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е play? im GTA-Fieber 


Grand Theft Auto 5 ist endlich da — 
und hat in der Redaktion für 
riesigen Aufruhr gesorgt! 


Was haben Assassin's Creed, Call of Duty und FIFA 
gemeinsam? Mit ziemlicher Sicherheit erscheint 
jedes Jahr ein neuer Ableger der Serien für alle 
móglichen Plattformen. Langweilig! Auf ein neues 
Grand Theft Auto muss man hingegen Jahre war- 
ten, darum ist auch alle Welt so heiß darauf und 
vielleicht auch ein bisschen, weil die Teile einfach 
geil sind! Dementsprechend war die Vorfreude in 
der Redaktion auch riesig, nur testen wollte das 
gute Stück keiner. SchlieBlich macht es viel mehr 
Spaß, den Titel in Ruhe über mehrere Wochen zu 
Hause auf der Couch zu zocken als in mehreren 
Nachtschichten über fünf Arbeitstage hinweg. 
Kollege Eippert flog sogar auf die Tokyo Game 
Show, um sich dem Test zu entziehen. Herr 
Stange schob einen dringenden Besuch bei Ver- 
wandten in Ottendorf-Okrilla vor, die er seit der 
Wende nicht mehr gesehen hat und Sascha war 
eine Woche krank zu Hause — Diagnose: akute 
Schalke-Depression. Daher war am Ende Peter 
Bathge, seines Zeichen Redakteur bei unserem 
Schwestermagazin PC Games [Anmerkung der 
Chefredaktion: War seine Ausrede nicht gut 
genug?] der glückliche Tester. Peter konnte 

bei Redaktionsschluss stolze 67 Spielstunden 
vorweisen, woraus sich ableitet, dass er etwa 

5,8 Stunden pro Tag mit Essen, Schlafen und 
persónlicher Hygiene verbracht hat. *würg* 

Dass sich der ganze Aufwand aber gelohnt 

hat, kónnt ihr ab Seite 44 nachlesen! 


Wir wünschen viel Spaß mit der neuen play?! 


Thorsten, Wolfgang & das play?-Team 


ren Lesern! 
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Spitzenreiter: Dieses ahr hat FIFA im traditionellen = 
Kampf der Fußballspiele die Nase vorn! є 


Grandios: Grand Theft Auto 5 mobilisiert alle Leistungsreserven der Playstation 3 und sieht einfach unverschämt geil aus! 
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Freitag, 25. August 
In der letzten Ausgabe haben wir ja bereits vom amosen Donnerstags-lesertreit 
owe der-Gomeseom berichtet. Auch om Freitag wor-eine Menge los Bee so-wolen-wir 


euch das Foto nieht vorenthalten und den Lesern ihren 
verdienten AUCAS im Heft 3670050 Wenig, Jungs ond 
(ол безет Foto nicht vorhandene) Mädels, ihr seid 


grossartig, bis zum nächsten Jahr w olter Frischef 3) =, 


Dienstag, |/. September 


Während der Rest der Redaktion im 
doververregneten Furth herbsttraurig 
im Verlag hockt und an der neven ples 
schraubt, schnappt sich 
Sebastian den nächstbesten 
Zug (oder fliegen, was 
wissen wir, wie der Kerl 

dahin Kam) und zockte in 
Dussellor€ bei Ubisoft das 
neve Assassins Creed on. 
Ae&-einer PSH. Es gibt blödere 
Gründe, sich vor der Arbeit 
zu drücken. Ales-Weitere-lest 
ihr ab Seite Ad. 
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Donnerstags 
\7. September 


Und noch ein Drückeberger: 
Bereits am Montag der 
Heftabgabewoche schwingt 
sich Viktor in jenen Flieger 
(her sind wir uns sicher, 
Züge fahren selten nach 
Japan), um de Tokyo Game. 
Show unsichet zu machen. 
Neben ole lei Japano-Spielen 
schaut er sieh vor allem 

in MerdRoessen Akihabara 

um, isst lecker aussehende 
Spiesse aus Terseiseh Cf) 
und lasst ез| Sich mit ebenso 
lecker oussehenden Messe” 
Hostessen gut gehen. Dour 
wird er bluten, wenn er 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Rain 
Unsere ersten Eindrücke 


zum märchenhaften 
PSN-Adventure. 


ADVENTURE I Kurz vor Redaktions- 
schluss erreichte uns die Review- 
Fassung von Sonys PSN-Adventure 
Rain. Sowohl aus Embargo- wie auch 
aus zeittechnischen Gründen reichte 
es aber nicht mehr für einen Test in 
dieser Ausgabe. Trotzdem lieBen wir 
es uns nicht nehmen, den Download 
anzuwerfen und euch zumindest mit 
ein paar taufrischen Ersteindrücken 
zu versorgen. 

In Rain geht es — wie der Name 
bereits vermuten lásst — um den Re- 
gen. Ihr spielt námlich einen kleinen, 
nur im Regen sichtbaren Jungen, der 
in einer düsteren, von ewigem Nie- 
derschlag durchzogenen Welt gefan- 
gen ist. In diese stolperte er bei dem 
Versuch, ein ebenso unsichtbares 
Mädchen vor einem — richtig geraten 
— unsichtbaren Monster zu retten. 


Aus dieser Prámisse strickt das Spiel 
sehr unterhaltsame Rätsel. Dann 
umgeht ihr patrouillierende Gegner, 
indem ihr euch unter gróBere, den 
Regen abhaltende Kontrahenten 
mogelt, oder ihr lenkt Feinde ab, 
indem ihr an anderer Stelle des Le- 
vels Krach verursacht — schick. Die 
Steuerung beschränkt sich dabei auf 
drei Tasten: Mit Viereck sprintet der 
Junge, Kreis dient zur Interaktion mit 


Objekten und die X-Taste lässt ihn 
springen. Klingt simpel, ist es auch. 
Denn seine Faszination zieht der Ti- 
tel aus der ruhigen, melancholischen 
Atmosphäre. Die traurige, düstere 
Geschichte wird mit Texteinblen- 
dungen in der Welt erzählt, unter- 
malt wird das Ganze von langsamen 
Klavier-Klängen und dem immerfort 
rauschenden Regen. Ein Spiel für 
Liebhaber von /co und Co. SL 


PS3-EXKLUSIV 


| ruhig — mal was anderes." (3 


Sascha Lohmüller Redakteur 
— 


Handfeste Action, jede Menge Explosionen 
und Kämpfe am laufenden Band - all das 
gibt es bei Rain nicht. Stattdessen wird 
eine ruhige, melancholische, fast schon 
langsame Story erzählt. Der Junge, den ihr 
steuert, kämpft nicht und hält auch nichts 
aus — ihr seid nur damit beschäftigt, dem 
Mädchen zu folgen, die vielen Monster 

zu überleben und irgendwie aus der 
düsteren Regenwelt zu entkommen. Ich 
finde das klasse, denn es ist mal etwas 
ganz anderes als das ewige Geballer der 
heutigen Zeit. Löblich, dass Sony solche 
Spiele in bester /co-Tradition auch heute 
noch herausbringt und scheinbar auch 
weiterhin mit der PS4 fördern wird. 


ROLLENSPIEL I Im Zuge der Tokyo 
Game Show 2013 sind neue Details 
zum PS4-exklusiven Rollenspiel 
Deep Down an die Öffentlichkeit ge- 
langt: Die Handlung des Spiels ist im 
Jahr 2094 angesiedelt und spielt im 
dereinstigen New York. Als Teil einer 
Gruppierung, die auf den Namen 
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„Ravens“ hört, ist es eure Aufgabe, 
herauszufinden, welches Ereignis in 
der Vergangenheit dazu geführt hat, 
dass das Jahr 2094 so gar nicht nach 
Science-Fiction aussieht, sondern 
vielmehr an klassische Fantasy- 
Abenteuer erinnert. Um diesem Ge- 
heimnis auf die Spur zu kommen, ha- 


Deep Down 


Capcoms exklusiv für PS4 angekündigtes 
Rollenspiel nimmt deutlichere Konturen an. 


ben die „Ravens“ die Fähigkeit, aus 
bestimmten Artefakten Erinnerun- 
gen auszulesen und dadurch Einbli- 
cke in die Vergangenheit zu erhalten. 
Assassin’s Creed lässt grüßen. 
Spielerisch hingegen erinnert der 
Titel an Dark Souls. So soll es Spielern 
möglich sein, sich über Dungeons 
auszutauschen oder gemeinsam auf 
die Jagd nach der Wahrheit zu gehen. 
Darüber hinaus wartet das Spiel mit 
zufallsgenerierten Dungeons, Mons- 
tern und Ausrüstungsgegenständen 
auf — für Langzeitmotivation scheint 
damit gesorgt zu sein. Zusätzlich will 


Capcom in regelmäßigen Abständen 
größere Updates für das Spiel veröf- 
fentlichen. 

Technisch wirkt Deep Down, dem 
bisherigen Material nach zu urteilen, 
taufrisch: Die Umgebungen wirken 
beinahe fotorealistisch, die zuneh- 
mende Abnutzung eurer Ausrüstung 
soll beispielsweise durch Rost, Staub 
oder Schimmel dargestellt werden. 
Mehr als ein grobes Veröffentli- 
chungsdatum gibt es jedoch leider 
noch nicht: Irgendwann im Jahr 2014 
soll Deep Down demnach erscheinen 
— wir sind gespannt! TPH 
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SPRACHAUSGABE 


„Ich habe heute mit einem Q-Tip meine Chilis bestäubt. Das ist mein neues Gaming.“ 


Kollege Sebastian Stange zu seinen aktuellen „Freizeitbewältigungs"-Aktivitäten. 


Child of Light 


Ubisofts 2D-Märchen mit Final-Fantasy-Anleihen 


ROLLENSPIEL I Anfang Septem- 
ber stellte Ubisoft eine Vielzahl neu- 
er Spiele vor, darunter auch Child of 
Light. Das Fantasy-Rollenspiel ba- 
siert auf der UbiArt Framework En- 
gine — die gleiche Technik, die auch 
in Rayman Legends werkelt. Daher 
verwundert es nicht, dass Child of 
Light auf fein gezeichnete 2D-Grafik 
setzt und komplett aus der Seiten- 
ansicht gespielt wird. Im Gegensatz 
zu Rayman geht's in Child of Light 
jedoch ernst zu: Ihr steuert das 


Mädchen Aurora, das gemeinsam 
mit der Elfe Igniculus durch prächti- 
ge 2D-Levels schwebt, kleine Puzz- 
les löst, Upgrades aufsammelt und 
Kämpfe austrägt. Das Besondere: 
Die taktischen Auseinandersetzun- 
gen laufen komplett rundenbasiert 
ab und orientieren sich deutlich an 
den Final Fantasy-Spielen der 90er- 
Jahre. An Child of Light sind auch 
Entwickler aus dem Far Cry 3-Team 
beteiligt. Der Download-Titel er- 
scheint nächstes Jahr. FS 


Monster Hunter Frontier G 


Endlich ein neuer Serienteil füs PS-Systeme! 


ROLLENSPIEL I So mancher Fan 
wird sich schon gefragt haben, wieso 
in letzter Zeit kein Playstation-System 
mit einem neuen Ableger der höchst 
erfolgreichen Serie bedient worden 
ist. Da erscheinen haufenweise coole 
Fortsetzungen auf allen möglichen 
Konsolen wie 3DS, Wii oder Wii U, 
während beispielswesie Vita-Fans 
bislang in die Röhre schauen muss- 
ten. Zumindest gab es in Japan be- 
reits einen PS3-Ableger der Capcom- 
Monsterhatz. Im Rahmen der Tokyo 
Game Show wurde nun mit Monster 


Hunter Frontier G endlich ein neues 
Abenteuer angekündigt, das im Land 
der aufgehenden Sonne bereits für 
PC und Xbox 360 erhältlich ist. Wii- 
U- und PS3-Zocker erhalten bis Ende 
des Jahres ebenfalls eine Fassung, 
wobei das Spiel im gleichen Atemzug 
auch für die PS Vita (bislang aber 
ohne Datum) angekündigt wurde. Die 
PS3- und Vita-Versionen verfügen 
über eine Cross-Play-Funktion und 
teilen sich eine große Spielwelt. Ob 
Europa auch in den Genuss kommt, 
steht noch nicht fest. UH 
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Dürfen wir vorstellen? 


Die Neue! 


Sonys Edel-Handheld ist keine zwei Jahre im Han- 
del, schon wurde ein neues Modell angekündigt. 
Wir haben alle wichtigen Infos! 


HARDWARE | Die neue PS Vita mit 
der Modellnummer PCH-2000 ist 
20% dünner und 1576 leichter als das 
Original, bringt viele kleine Verbes- 
serungen mit sich und einen dicken, 
offensichtlichen Nachteil: Anstelle 
des brillanten OLED-Displays kommt 
nun ein LCD-Bildschirm zum Einsatz. 
Der ist nicht schlecht, kommt aber 
nicht an das prächtige Original heran. 
Sony begründet den Schritt damit, 
dass sich die LCD-Technologie inzwi- 
schen so weit entwickelt hat, dass ein 
OLED-Bildschirm nicht mehr nötig 
sei. Wir tippen: Es macht die Herstel- 
lung weitaus billiger! Erfreulich sind 


die vielen kleinen Dinge, mit denen 
das PCH-2000-Modell aufwartet. So 
hat das Handheld nun einen standar- 
disierten Micro-USB-Port sowie kom- 
fortablere Menü-Tasten. Es befindet 
sich 1 Gigabyte Speicher für Save- 
games an Bord, die Griff-Flächen auf 
der Rückseite sind größer und zum 
Japan-Start am 10. Oktober wird das 
neue Modell in gleich sechs Farben 
erháltlich sein — zunáchst nur als 
WiFi-Variante und für umgerechnet 
etwa 150 Euro. Die neue Hardware 
ist somit ein tolles Einsteiger-Modell. 
Einen Termin für Europa gibt es noch 
nicht. SST 


Verrückt: Eine Mini-Konsole mit Vita-Innenleben! 


Y 


) — -— MN о 
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PS Vita TV ist ebenso ungewóhnlich wie genial: 
Eine Streaming-Box für Filme und Games, die ne- 
benher auch eure PS4-Spiele an einen Bildschirm 


eurer Wahl streamt! 


HARDWARE 1 Am 14. November 
wird — zunáchst nur in Japan — PS 
Vita TV erscheinen. In der winzi- 
gen Box verbirgt sich die Rechen- 
hardware des PS-Vita-Handhelds, 
jedoch wird das Ding per HDMI 
an den heimischen Fernseher an- 
geschlossen und mit dem Dual- 
shock 3, Dualshock 4 oder einer 
PS Vita bedient. Bereits über 100 
Vita-Spiele funktionieren damit, 
aber logischerweise nicht alle — 
der Hardware fehlen Touchpad 
und Kameras. Spiele werden wie 
gewohnt als Karte eingesteckt 
oder im PSN heruntergeladen. 
AuBerdem laufen auf PS Vita TV 
PSone-Classics und PSP-Spiele 
aus dem Store. Die Mini-Box 
kommuniziert via WiFi mit ande- 
ren Vitas und auch mit „nasne“, 
Ѕопуѕ Netzwerk-Videorekorder. 
PS Vita TV soll also nicht nur als 
Gaming-Plattform für Einsteiger, 
sondern auch als Streaming-Box 
für Entertainment-Dienste wie 
Netflix oder Spotify dienen. Rich- 
tig spannend ist außerdem, dass 


sich das Gerät via WiFi mit eurer 
PS4 verbinden kann. Wenn der 
Wohnzimmer-TV etwa nicht zum 
Zocken genutzt werden kann, weil 
Mama Tatort schaut, schließt ihr 
PS Vita TV an irgendeinem ande- 
ren Bildschirm an und das Gerät 
überträgt das PS4-Gameplay da- 
rauf — und zwar im gleichen Haus- 
halt ohne spürbare Latenz. Einzig 
bei der Bildqualität müsst ihr, be- 
dingt durch die Video-Kompressi- 
on, Abstriche machen. Obendrein 
wird es damit möglich sein, euer 
PS4-Gameplay von jedem Ort aus 
via Internet zu streamen. Hierbei 
dürften die Latenz-Zeiten jedoch 
rasch den reellen Nutzwert ein- 
schránken. Sobald Sony seinen 
Gaikai-Dienst startet, sollen dann 
auch PS3-Spiele via PS Vita TV 
spielbar sein. Sonys Mehrzweck- 
Einsteiger-Konsole soll zunáchst 
nur in Japan erscheinen — für um- 
gerechnet etwa 70 Euro für das 
Basismodell und 112 Euro für das 
Paket aus PS Vita TV, Dualshock 3 
und 8-GB-Speicherkarte. SST 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Das neue Vita-Modell und Vita TV 


ME Viktor „Graf“ Eippert KZ | 


Redakteur 


1. Viktor Eippert 3. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


VIKTOR: 

Sony hat auf seiner Japan-Presse- 
konferenz Anfang September mit 
PS Vita TV ja einen richtigen Ham- 
mer rausgehauen. Und drüber hi- 
naus noch ein neues, schlankeres 
Modell für die Vita angekündigt. 
Also Jungs, lasst uns doch mal da- 
rüber quatschen. Das schlankere 
Vita-Modell war für mich ab dem 
Zeitpunkt uninteressant, als ver- 
kündet wurde, dass es kein OLED- 
Display hat. Das knackscharfe Dis- 
play ist für mich einer DER Gründe 
für den Kauf der Vita gewesen. Ich 
bin gespannt, ob sich der Wechsel 
auf ein LCD-Display schlussend- 
lich auf die Bildqualität auswirkt. 
Doch viel spannender ist ohnehin 
Vita TV. Diese kleine Kiste halte ich 
für einen sehr cleveren Schachzug 
von Sony. So können Leute, die 
keinen Bock auf Handhelds ha- 
ben trotzdem die interessantesten 
Vita-exklusiv-Titel erleben und die- 
se sogar auf der großen Glotze ge- 
nießen. Ganz davon zu schweigen, 
dass die Streaming-Features sowie 
die Unterstützung von digitalen 
PSP-, PS1- und PS2-Titeln klasse 
sind. Und das für umgerechnet ge- 
rade mal etwa 75 Euro! 
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1. Viktor Eippert 3. Sebastian Stange 
2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 
SASCHA: 


Ich bin ehrlich und muss sagen: 
Beide Neuankündigungen sind 
nix für mich. Das liegt aber gar 
nicht mal daran, dass eine Slim- 
Vita oder Vita TV schlechte Ideen 
wáren — ganz im Gegenteil —, es 
liegt daran, dass ich mich über- 
haupt nicht zur Zielgruppe zähle. 
Ich habe bereits eine Vita daheim, 
die zudem mit einem besseren 
OLED-Display daherkommt, ergo 
brauche ich die Slim nicht mehr. 
Und so schwer ist die normale Vita 
ja nun auch nicht. Und Vita TV? 
Nettes Teil und sicherlich auch 
klasse für all die Leute, die keine 
Lust auf Handhelds haben und 
den ein oder anderen Vita-Titel 
spielen wollen. Aber für mich per- 
sónlich? Ich kaufe mir Vita-Spiele 
ja genau deswegen, weil ich sie 
unterwegs zocken móchte und 
nicht weil ich mir denke „Oh ja, 
tolles Spiel. Blód nur, dass ich's 
unterwegs zocken muss." Ich kann 
mit der Trennung PS3/PS4 und 
Vita gut leben und brauche keine 
Zwischenlósung. Wer aber schon 
immer neidisch von Konsole zu 
Handheld oder umgekehrt ge- 
blickt hat, freut sich sicher. 


Spielanleitung 


drei greifen das Thema auf und а 
gezogenen Reihenfolge! 


ntworten in der 


DO Sebastian Stange DDR Wl Fischer BAY | AR 


Redakteur Modell 


1. Viktor Eippert 3. Sebastian Stange 


1. Viktor Eippert 3. Sebastian Stange 
Ebo 5E она 2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 
SEBASTIAN: WOLFGANG: 
Vita TV könnte sich als genialer Dass Sony an einem neuen Vita- 
Schachzug erweisen, denn das Modell arbeitet, wurde jaschon 
Teil ist nix anderes als eine preis- eine ganze Zeitlang gemunkelt. 
werte Einsteiger-Konsole sowie Schade, dass es am Ende eine 
Streaming-Box für Multimedia- etwas halbgare Lösung gewor- 
Dienste. Sony wildert hier im Re- den ist. Ich bin sehr gespannt, 
vier von Apple TV und dank der wie sich das neue, mutmaßlich 
Vita-Hardware laufen auf dem Teil nicht ganz so gute Display im 
richtig coole Spiele — man denke täglichen Gebrauch anfühlen 
nur an all die Indie-Titel, die auch wird. Vita TV finde ich hingegen 
für Vita kommen. Und dann, einfach nur genial, zumal es ja 
wenn der Nutzer eh schon einen mittlerweile mit Uncharted: Gol- 
PSN-Account oder vielleicht so- den Abyss, Killzone: Mercena- 
gar PS+ hat, ist irgendwann das ry, Gravity und Assassin's Creed 
Upgrade zur PS3 oder PS4 mehr 3: Liberation — um nur ein paar 
als verlockend. Ein Besitzer von zu nennen — jede Menge toller 
Vita TV dürfte dank Cross-Buy Titel gibt, die auch auf dem gro- 
bereits eine Menge Titel für die Ben Bildschirm ihre fesselnde 
Heimkonsolen besitzen. Das Ding Wirkung entfalten werden. Und 
ist also die perfekte Einsteiger- dazu noch die ganzen coolen 
Konsole. Der Anfang einer hof- Klassiker! Dafür kónnte Sony 
fentlich langen Freundschaft mit sogar mehr als die umgerech- 
der PlayStation-Marke. Nur grámt net 75 Euro verlangen und ich 
mich, dass Vita TV nur mit dem fánde es immer gerechtfertigt. 
Dualshock 3 gesteuert wird. Be- Ach ja, Sebastian: Der Sargna- 
deutet das nicht den Sargnagel gel für die nutzlosen Touch- und 
für die Touch- und Kamera-Fea- Kamera-Features kann meines 
tures des Vita-Handhelds? Oder Erachtens gar nicht früh genug 
gibt es fortan zwei Sorten Vita- kommen. Es gibt nicht einen Ti- 
Spiele? Hierzu brauche ich noch tel, bei dem es so richtig Spaß 
viel mehr Informationen! macht, diese zu benutzen. 
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VL I P mi 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


E 


Alle Blicke gen Japan: 
Die TGS steht bevor! 


Die Amerikaner haben jedes Jahr die E3 in Los Angeles, wir Deutschen 
haben die Gamescom in Köln und die lieben Japaner haben die Tokio 
Game Show in, na ja, Tokio eben. Und genau die findet vom 19. bis zum 
22. September wieder statt und ich werde mich für euch vor Ort durch die 
Nerdmassen durchwuseln und mir möglichst viele Japan-Spiele reinzie- 


NIPPON 
INDEX 
PELE | 


Pro Evolution Soccer 2014 5. 60 
Hatsune Miku: Project DIVA F S. 62 


hen. Mit Ausnahme von Nintendo werden alle groBen Publisher Nippons Der Puppenspieler id 
dort sein und ihre kommenden Hits prásentieren und sicherlich auch die Dead or Alive 5: Ultimate 5.76 
ein oder andere Neuankündigung in die Welt hinaustragen. Am Start ist Capcom Special 5.88 


natürlich auch Sony mit der PS4 und dem frisch angekündigten PS Vita 
TV sowie einem gigantischen Messestand mit unzähligen Spielstationen. Meine Spiele-Anzock-Merkliste für die 
diesjährige TGS ist daher jetzt schon superlang. Deep Down, Lightning Returns: Final Fantasy XIII, FF X/X-2 HD, 
God Eater 2, Tales of Symphonia Chronicles, New Atelier Rorona, Soul Sacrifice Delta, Rain und Dragon Ball Z: 
Battle of Z, um nur ein paar zu nennen. Freut euch also schon dicke aufs nächste Heft, wo ich ausführlich über 
meine Eindrücke von der Messe und den Spielen dort berichten werde! 


* 
Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


Sega bringt neues Yakuza für PS4 


Yakuza Ishin versetzt euch ins historische Japan zum Ende der Edo-Periode. 


ACTION-ADVENTURE I Japa- 
nische Zocker haben es echt gut. 
Sie bekommen die PS4 zwar erst 
am 22. Februar 2014, doch dafür 
erscheint parallel dazu auch Yaku- 
za: Ishin als Starttitel (und auch für 
PS3). Das Konzept hinter dem Spin- 
off finde ich so richtig klasse, denn 
die Handlung von Ishin basiert auf 
historischen Gegebenheiten und 
spielt während des Endes der Edo- 
Periode Japans (ca. 1853-1867). In 
dieser von Konflikten geprägten Zeit 
lebte der Samurai Sakamoto Ryoma, 
der in /shin den Protagonisten gibt 
und von Yakuza-Held Kazuma Kiryu 


12 play? 


verkórpert wird. Überhaupt werden 
alle wichtigen historischen Figuren 
in Ishin von Yakuza-Charakteren ver- 
kórpert. Als wären sie Schauspieler 
in einem historischen Bühnenstück. 
Spielerisch soll die typische Yakuza- 
Formel mit einem etwas stárkeren 
Fokus auf  Rollenspielelemente 
angepasst werden. Die Entwickler 
erwáhnten in dem Zusammenhang 
Levelaufstiege sowie eine Vielzahl an 
ausrüstbaren Waffen. In Anbetracht 
der immer noch ausstehenden Lo- 
kalisierung von Yakuza 5 stehen die 
Chancen für einen westlichen Re- 
lease von /shin leider schlecht. 


RES 


Fans von Mega Man, jauchzet auf! 


Mit einem geistigen Nachfolger zu Mega Man startet Keiji Inafune auf Kickstarter durch. 


ACTION I Einst verhalf Mega Man 
Capcom, auf dem Konsolenmarkt 
Fuß zu fassen. Während der aktuellen 
Konsolengeneration verlor Capcom 
jedoch immer mehr das Interesse an 
der Traditionsmarke und verbannte 
sie aufs Abstellgleis. Keiji Inafune, 
der Schöpfer des blauen Robo-Hüp- 
fers, konnte das nicht hinnehmen. 


` Dag a, 33 
а, i PU 
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Mit seinem vor drei Jahren gegrün- 
deten Entwicklungsstudio Comcept 
startete er nun eine Kickstarter- 
Kampagne für einen geistigen Nach- 
folger namens Mighty no. 9. Neben 
Inafune selbst arbeiten noch weitere 
Mega Man-Veteranen an dem Spiel. 
Mit Mighty no. 9 nehmen Inafune- 
san und seine Mannen all das, was 


die Fans an Mega Man lieben, und 
ergänzen es mit modernen Design- 
ideen und Neuerungen. Das Artde- 
sign von Mighty no. 9 erinnert auf 
den ersten Blick an Mega Man, das 
dahinter stehende Spielkonzept ist 
Mega Man in Reinkultur und wenn 
Mighty no. 9 Adern hätte, würde 
wahrscheinlich sogar die Essenz von 
Mega Man durch sie pulsieren. Da- 
her ist es wenig verwunderlich, dass 
das Projekt vom ersten Tag an ein- 
schlug wie eine Mega-Bombe und 


das Finanzierungsziel von 900.000 
US-Dollar in weniger als 40 Stunden 
erreicht war. Ein klarer Beweis dafür, 
wie ungebrochen groß das Interesse 
der Spieler am blauen Robohelden 
ist. Wer also schon lange nach 
einem neuen Mega Man dürstet, 
kann sich auf April 2015 vorfreuen, 
wenn Mighty no. 9 erscheinen soll. 
Auf welchen Plattformen, hängt von 
der finalen Finanzierungssumme ab. 
Zu Redaktionsschluss war unter an- 
derem die PS3 bereits gesetzt. 


Level-5s neues RPG 


Mit Wonder Flick will Level-5 Gewohntes bieten 


und gleichzeitig neue Wege einschlagen. 


ROLLENSPIEL I Level-5 arbeitet 
derzeit an einem neuen Rollenspiel 
für PS4, PS3, Vita, Xbox One, Wii 
U, iOS und Android-Geráte. Won- 
der Flick soll ein klassisches RPG- 


Erlebnis mit Dungeons, Stádten, 
einer Abenteuerkarte, Quests sowie 
Schátzen bieten und setzt wie von 
Level-5 gewohnt auf einen knuffigen 
Fantasy-Look. Eher unüblich ist 


das Kampf- 
system, bei 
dem man 
Aktionen 
aus einer 
Schnellzugriffsleiste 
per Touchfunktion gen 
Gegner schnippt. Bei PS3, PS4 und 


Xbox One soll das mittels Second-Screen- 
Funktion umgesetzt werden, geht an- 
scheinend aber auch per Controller. 
Außerdem wird der Spielfortschritt 
plattformübergreifend gespeichert, damit 
Spieler zu jeder Zeit auf der Plattform ih- 
rer Wahl zocken können. Für Konsolen soll 
Wonder Flick 2014 in Japan erscheinen. Ob 
es den Weg auf den europäischen Markt 


schafft, ist noch ungewiss. 
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ly One Piece: Pirate Warriors 2 


Es ist stumpf, es ist durchgeknallt und durch und durch One Piece. 


O 


ACTION I Der Test zu One Piece: 
Pirate Warriors 2 stand einfach unter 
keinem guten Stern. Letzte Ausga- 
be hat es zeitlich nicht mehr hinge- 
hauen und diesmal gab es einfach 
zu viele aktuellere und wichtigere 
Themen, die in unsere Teststrecke 
mussten. Man merkt eben, dass der 
Spieleherbst begonnen hat. Doch 
sollte mich das tatsächlich davon 
abhalten, euch mit ein paar Zeilen 
zu Ruffys zweitem Ausflug auf die 
PS3 zu beglücken? Niemals! Im- 
merhin trifft hier die erfolgreichste 
Anime- und Mangareihe auf eine 
der japanischsten Spieleserien über- 
haupt: Dynasty Warriors. Und damit 
bin ich auch schon beim Kern der 
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P Nur in Nippon: Pirate Warriors 2 verbindet die Massenschlachten aus Dynasty Warriors mit 


den irrwitzigen Attacken der One Piece-Reihe. Und dieser Mix geht tatsächlich gut auf. 


Sache. One Piece: Pirate Warriors 2 
ist eigentlich nichts anderes als ein 
Spinn-off von Dynasty Warriors, 
dem ein One Piece-Skin verpasst 
worden ist. Entsprechend ist die 
Optik im Anime-Stil der Piratense- 
rie gehalten und in den Schlachten 
erwarten euch exakt die gleichen 
Spielmechaniken wie in Tecmo Ko- 
eis Massenkeilerei. Auf einem in 
Zonen aufgeteilten Schlachtfeld 
verdrescht ihr also Tausende von 
Gegnern mit aberwitzigen und gut in 
Szene gesetzten Combos und erfüllt 
verschiedene Missionsziele. Zum 


Beispiel gilt es oft, bestimmte Kon- 
trollzonen zu erobern, indem ihr die 
Kommandanten und Anführer der 


Feindarmee erledigt. Oder ihr müsst 
einen Verbündeten beschützen. 
Seinen Reiz spielt Pirate Warri- 
ors 2 vor allem für Fans der Anime- 
Vorlage aus (wer hátt's gedacht). 
Die durchgeknallten Charaktere 
und ihre schrägen Teufelskräfte sind 
super umgesetzt und überhaupt 
fängt der Look des Spiels den Anime 
gut ein. Außerdem habt ihr eine gi- 
gantische Auswahl an Spielfiguren 
und könnt nicht nur Ruffy, Nami, 
Chopper, Zorro und all die anderen 
Mitglieder der Strohhut-Piraten 
verkörpern, sondern sogar in die 
Haut vieler Nebencharaktere oder 
Mitglieder der Marinestreitkräfte 
schlüpfen. Anders als im ersten Pi- 
rate Warriors spielt ihr im Storymo- 
dus nicht die Handlung der Anime- 
Vorlage nach, sondern euch erwartet 
eine fiktive Geschichte. Darin tappt 
die Strohhutbande in ein Labor, wo 
alle Mitglieder außer Ruffy und Nami 
von einem lilafarbenen Nebel beein- 
flusst werden und ab diesem Zeit- 
punkt böse sind. Das ist natürlich 
völlig an den Haaren herbeigezogen, 
unterm Strich aber auch gar nicht so 
wichtig. Denn Pirate Warriors 2 lebt 


von seiner Atmosphäre und seinem 
zwar stumpfen, aber trotzdem (oder 
gerade deswegen?) spaßigen Game- 
play. Und es gibt viel Freischaltbares. 
Unfassbar viel! Combos, Spezialat- 
tacken, Charaktere, Galerie-Inhalte 
und noch mehr. Zum Beispiel über 
500 verschiedene Piratenmünzen, 
die ihr wáhrend der Missionen frei- 
schaltet und den Charakteren für 
Boni auf Angriffskraft, Abwehr und 
Lebenspunkte in den Münzbeutel 
packt. Hallo, rudimentáres System 
zur Charakterentwicklung, hast du 
es also auch ins Spiel geschafft? 
Schón. Fans von One Piece oder 
Dynasty Warriors kommen an Pirate 
Warriors 2 nicht vorbei. Für alle an- 
deren gilt: bitte weiterbláttern, hier 
gibt es nichts zu sehen! 


| FUR FANS, WEI 

Große Charakterauswahl 

__ Tolle One Piece-Atmo 

Figuren sind spitze 
umgesetzt 

. . Der One Piece-Wahnsinn 
ist gut getroffen 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Leserbrief des Monats 


Kein richtiger Test 

Hallo Viktor, 

im Grunde genommen könnte ich jetzt sehr, sehr viel Gutes 
über deine Rubrik, deine Tests etc. erzählen, aber heute 
wollte ich dich mal mit etwas negativem Feedback „be- 
glücken“. Der Test von Kingdom Hearts HD ist im Prinzip 
keiner. Warum? Du listest zwar vorbildlich auf, was in der 
Sammlung alles enthalten ist, aber wesentliche Bestand- 
teile eines Tests fehlen, sofern der Leser nicht schon mit 
der Reihe vertraut ist. Was für ein Kampfsystem bietet das 
Spiel? Gibt es eine Party? Stellt sich die KI bei Kämpfen ge- 


GEWINNSPIEL-DOPPEL 
Kingdom Hearts HD 


Final Fantasy XIV 


schickt an? Du sprichst von einer fantastischen Story, aber 
erwähnst mit keiner Silbe, worum es eigentlich geht. Der 
Test ist für diejenigen, die Kingdom Hearts bereits kennen 
sicherlich sehr hilfreich, da man detailliert darüber infor- 
miert wird, was geändert wurde, was evtl. fehlt etc. Aber für 
jemanden, der die ganze Serie nicht kennt und móglicher- 
weise erst im Zeitalter der PS3 ins Gaming eingestiegen 
ist, ist der Text leider nichtssagend. [...] Ansonsten vielen 
Dank für deine Rubrik „Vik in Japan", tolle Texte in der play? 
und auch einige starke Auftritte im Podcast. 

TENGRI PER NACHRICHT IM PLAY3-FORUM 


VIK: Hey Tengri, 

ich kann deine Kritik absolut nachvollziehen und muss 
dir leider auch zustimmen. Mein Dilemma beim Schrei- 
ben des Tests: Ich musste gleich drei Spiele auf nur zwei 
Seiten abhandeln. Um nicht komplett an der Oberfläche 
zu kratzen (finde ich inakzeptabel in einem Test), blieb 
mir nichts anderes übrig, als bei dem Test eine der zwei 
Zielgruppen zu priorisieren. Sonst wáre es nichts Ganzes 
und nichts Halbes geworden. Dafür habe ich zumindest 
versucht, möglichst viele Zusatzinfos für Neulinge in den 
Meinungskasten und das Testvideo zu packen. 


Dank einer Spende von Square Enix könnt ihr tolle Preise zu Final Fantasy XIV: ARR oder Kingdom Hearts HD 1.5 Remix gewinnen! 


Um teilzunehmen, müsst ihr lediglich eine Mail, eine Postkarte 
oder einen Brief mit dem Stichwort „Square-Gewinnspiel“ an mich 
schreiben und mir sagen, zu welchem der zwei Spiele ihr etwas 
gewinnen möchtet (nur eins!). Ich verlose die Preise dann unter 


allen Teilnehmern. Tr. 


ze 


Reborn gibt es als Hauptpreis eine 

Artwork-Karte (Din A4) mit der 

Signatur von Naoki Yoshida, dem 
Kopf hinter FF XIV: ARR. Als Trostpreis 
winken drei T-Shirts zum Spiel. 


Im Kingdom Hearts-Topf wartet 
hingegen ein extrem seltenes 
und sehr hochwertiges Aufroll- 
Banner (ca. 220 cm hoch, 
siehe Größenvergleich mit mir), 
das ihr so nicht mal im Handel 
bekommt! Als Trostpreis habe 
ich für euch zwei Sticker (Din 
A6) mit dem gleichen Motiv. 


Viel Glück! Teilnahmeschluss: 20. Oktober 2013 Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar ausgezahlt 
werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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Frische Anspieleindrücke In i WV 
zu Ubisofts abwechslungs- 

reichem Piraten-Abenteuer 


Geile Karren spannende Rennmodi und 
süchtig machende Multiplayer-Rennen! e" 


Kampflastiges Action-RPG 
von Deck 13 und CI Games 
mit grandioser Grafik 


Wir haben den Mehrspieler- 
modus und die erste Story- 
Mission gespielt! 


"Vorschau play? 


Traumhaft: Im Spiel dürft ihr eigene Clubs gründen und mit eurem 
Team in äußerst begehrenswerten Autos um die Wette fahren: 


Driveciuo 


Kein Gran Turismo, aber definitiv ein verdammt cooles und stilvolles Rennspiel! 


RENNSPIEL | Die erfolgreiche 
Gran Turismo-Rennspielserie ist so 
fest mit der Playstation verbandelt, 
dass wir uns erst einmal an den 
Gedanken gewóhnen mussten, 
zum Start des neuen Konsolen- 
flaggschiffs aus dem Hause Sony 
ein Rennspiel namens Driveclub 
vorgesetzt zu bekommen. Drive- 
club? Noch nie gehört? Kein großes 
Wunder, die Marke ist brandneu 
und bietet im Vergleich zu Gran Tu- 
rismo ein vóllig anderes Spielkon- 
zept. Wáhrend beim Real Driving 
Simulator von Polyphony Digital 
eher ein klassisches Rennfahrer- 
erlebnis im Vordergrund steht 
(als Einzelkámpfer auf der Jagd 
nach dem ersten Platz), dreht 
sich bei Driveclub alles um 

ein gemeinschaftliches Er- 
zielen von Erfolgen, indem 

der Spieler zunächst einem 
bestehenden Club beitritt 

oder gleich selbst eine ent- 
sprechende Fahrgemein- 
schaft gründet. Insgesamt 
kónnen sich in diesen 

Clubs bis zu zwólf Fah- 

rer zusammenschlieBen, 

was diverse Vorteile mit sich 
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bringt: Beispielsweise profitiert ihr 
als Clubmitglied von den Leistun- 
gen der anderen angeschlossenen 
Fahrer. Holt sich etwa ein Team- 
kollege ein dickes Preisgeld, wird 
auch den anderen Clubmitgliedern 
ein Bonusbetrag auf ihren virtuel- 
len Konten im Spiel gutgeschrie- 
ben. AuBerdem gibt es einige Spe- 


A 


VIDEOAUFDVD  PS3-EXKLUSIV 


zialherausforderungen und Events, 
bei denen nur organisierte Fahrer 
mitmachen dürfen. Wer lieber al- 
leine zocken will, muss sich keine 
Sorgen machen, Clubverweige- 
rer dürfen selbstverständlich 
auch solo antreten, 

aber dabei entgeht 

euch was! 


> 
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Progression: Die | Gamescom-Demo lief mit „nur, 30 Bildern pro 
Sekunde, war aber bereits weiter fortgeschritten als die E3-Version. 


Lifestyle: Das Clubleben bietet stilvolles Racing im Freundes- 
kreis und dreht sich nicht um Plastik-Tuning und Neonlichter! 


Nachtfahrt: Die Rennen bei Dunkelheit kommen dank fort- 
schrittlicher Lichteffekte ziemlich eindrucksvoll rüber. 


< 


Online-Rennen und fette Turniere zu erwartende Ergebnis gewettet = 
Die Entwickler versprechen groß wird. Wir sind schon sehr gespannt Geniale Herausford erunaen 
angelegte, wöchentliche Turniere, auf das System, das hier letztend- | auf den malerischen Straßen warten alle paar Meter neue Aufgaben! 
bei denen sich Clubs aus der gan- lich zum Einsatz kommen wird . Кет : Р : 
Wel dürfen. Wem di d ob sich dami ige Wi Die Rennstrecken sind in Abschnitte unterteilt, auf denen es verschiedene Herausforde- 
Zen Nelt MESSEN CUMEN: vem іе und ob sich damit etwaige ett- rungs-Zonen gibt. Beispiel: Ihr fahrt eine Gerade entlang und ein Zonen-Hinweisschild taucht 
dabei ausgerufenen Preisgelder betrugsversuche von vornherein im Sichtfeld auf. Die Farbe des Schriftzugs verrät dabei, welcher Aufgabentyp euch innerhalb 
nicht ausreichen, der darf noch ein ausschließen lassen. Die Heraus- der nächsten Sekunden erwartet. Bislang haben wir geschwindigkeitsbezogene Herausforde- 
wenig zusätzlichen Nervenkitzel forderungen sollen übrigens dyna- rungen (gelb) entdeckt und Aufgaben, bei denen es auf euer fahrerisches Können ankommt. 
erzeugen, indem vor einem Event misch variieren, um möglichst viel SC Беш т e Ge a Pa) ее 
А А А legung Im kontrollierten Drift zu bewaltigen (orange). Das beste Ergebnis (nach zelt- oder 
auf das Abwechslung ins Spiel zu bringen, punktebasierter Messung) wird online gespeichert und ab diesem Augenblick erscheint bei 
weitere Infos dazu, fndet ihr im | jedem erneuten Passieren der betreffenden Stelle das Clubwappen des jeweiligen „Zonen- 
Kasten rechts. königs“ gemeinsam mit dem eingangs erwähnten Aufgabenhinweis. 


Ist die Konsole mit dem Internet verbunden, erfolgt ein ständiger Datenabgleich der Zonen- 
ergebnisse und ihr dürft versuchen, die Bestleistungen der weltweiten Spielergemeinde zu 
toppen. Darüber hinaus wird während dem Durchfahren von Herausforderungs-Zonen ein 
direkter Echtzeit-Vergleich der gespeicherten Bestleistung mit eurer aktuellen Performance 
bewerkstelligt. Wir sind auf jeden Fall angetan von der Idee, denn es handelt sich um ein 
spannendes und forderndes Spielelement, das laut Entwicklerangaben auch durch selbst 
erstellte Aufgaben erweitert werden kann. Offenbar dürft ihr also auf den Strecken eigene 
Herausforderungs-Zonen definieren. Ob sich dabei auch vollkommen neue Aufgabenideen 
einfügen lassen, konnten wir bis zum Redaktionschluss nicht in Erfahrung bringen. Denkbar 
wäre es zum Beispiel, in einer schwierigen Kurvenkombination das Verlassen der Fahrbahn 
sowie Gegnerkollisionen zu untersagen. Wir sind gespannt auf die endgültigen Möglichkeiten! 
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Exotische Schauplätze 


Reale Daten dienten als Vorlage für abwechslungsreiche Rennstrecken. 


Die bislang bekannten Umgebungen führen euch an exotische Schauplätze rund um die 
Welt. So durften wir im Rahmen der Gamescom-Challenge die wunderschöne Landschaft 
Kanadas an uns vorbeifliegen sehen und in einer kürzlich veröffentlichten Technik-Demo 
zum Tag-Nacht-Wechsel begeisterte eine karge, aber dank fantastischer Lichteffekte äußerst 
atmosphärisch dargestellte Berg-Strecke in Chile. Darüber hinaus sollen in der Retail-Version 
auch die schottischen Highlands für ausgedehnte Racing-Ausflüge zur Verfügung stehen! 
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` Richtlinie: Momentan sind die Entwickler schwer am Ackern, um die ° 
„Grafikengine auf 60 Bilder pro Sekunde hochzuschrauben. 


Entwickelt wird der Titel von den 
Evolution Studios, die bereits mit 
den WRC-Games für die PS2 und 
der Motorstorm-Reihe auf der PS3 
einschlägige Rennspielerfahrun- 
gen sammeln durften. 


Nöte eines Entwicklers 

Derzeit arbeitet man bei den Evolu- 
tion Studios in England mit Hoch- 
druck an der Bildwiederholrate des 
Spiels. Geplant ist eine Auflösung 
von 1080p bei konstanten 60 Bil- 
dern pro Sekunde. Bislang funk- 
tioniert dieses Vorhaben leider 
noch nicht ganz. So lief die auf der 
Gamescom spielbare Demo (Kana- 
da-Rennstrecke) zwar schon in ho- 
her Auflösung, jedoch nur mit 30 
Bildern pro Sekunde. Eine Erklä- 
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rung der Entwickler besagt, dass 
die PS4 die beste Konsole ist, die 
die Welt bisher gesehen hat. Doch 
trotz der Hardware-Power ist eine 
Wiederholrate von 60 Frames pro 
Sekunde nicht automatisch bei je- 
dem Spiel gegeben. Auch auf so ei- 
nem fortschrittlichen System müs- 
se man als Programmierer ackern, 
um aufwendig modellierte Games 
in hohen Bildraten zu realisieren. 
Zu der Tatsache, dass Driveclub 
aktuell nur mit 30 Bildern pro Se- 
kunde läuft, konnte man in einem 
Facebook-Statement des Entwick- 
lerstudios Folgendes lesen: „Die 
Rennstrecken in Driveclub sind 
riesig und mit einem komplett dy- 
namischen Beleuchtungssystem 
ausgestattet. Die Fahrzeugmodel- 


Top: Die lizenzierten Fahrzeuge sehen sowohl von außen als auch 
in der gelungenen Cockpit-Perspektive äußerst realistisch aus. 
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Clubsonntag: Die Strecken entführen euch in schöne Umgebungen 
mit hoher Weitsicht und einem klasse Beleuchtungssystem.. ` 


le und der Innenraum der Autos 
werden in jedem Rennen in ver- 
schwenderischen Details geren- 
dert und das zugrunde liegende 
Physik-System ist hochdetailliert, 
um ein authentisches Fahrgefühl 
zu gewährleisten. Darüber hinaus 
steht nebenbei jede Menge Netz- 
werkaktivität an. Innerhalb und au- 
Berhalb der Rennen werden stän- 
dig Daten übertragen, um bei den 
Herausforderungen den Leistungs- 
vergleich zwischen euch und den 
gegnerischen Clubs zu bewerkstel- 
ligen.“ Die wohl wichtigste Aussa- 
ge ist aber, dass die Entwickler bis 
zum letzten Moment an der Ver- 
besserung der Engine arbeiten wol- 
len. Das Ziel laute nach wie vor, die 
Playstation 4 hart auszureizen, um 
alle technischen Features der Kon- 
sole optimal zu nutzen. Da der Pro- 
grammcode weiterhin Tag für Tag 
besser und reibungsloser láuft, sei 
man zuversichtlich, am Ende auch 
die angestrebten 60 Bilder pro Se- 
kunde zu erreichen, so heißt es. Wir 
sind gespannt, ob die Entwickler 
ihre ambitionierten Performance- 


: M ^t. d altus v 
ML / EI er. { ч ^ 
Did ANT. 


"^ 
а 


Ac a 


Pläne bis zum Erscheinungstermin 
von Driveclub am 29. November 
auch wirklich umsetzen können. 
Obwohl eine hohe Framerate bei ei- 
nem Rennspiel natürlich sehr wich- 
tig ist, sind in der Vergangenheit 
durchaus ein paar Games erschie- 
nen, die auch mit 30 Bildern pro 
Sekunde ein gutes Geschwindig- 
keitsgefühl vermitteln konnten, wie 
etwa Motorstorm Pacific Rift (auch 
von den Evolution Studios), Dirt 3 
oder Split Second. Übrigens wur- 
de von den Entwicklern nach der 
Gamescom ein weiteres Video ver- 
öffentlicht, das den einstellbaren 
Tag-Nacht-Wechsel demonstriert. 
Dazu wurde die Chile-Rennstrecke 
(Salar de Surire, ein 4.245 Meter 
über dem Meeresspiegel liegender 
Salzsee) gezeigt, auf der ein Audi 
R8 V10 Plus eine PassstraBe in 
der südamerikanischen Hochebe- 
ne der Atacama-Wüste entlangrast, 
wáhrend gerade die Sonne unter- 
geht. Die dynamisch wechselnden 
Lichtverháltnisse und die dadurch 
erzeugte Atmospháre ist schlicht 
überwáltigend — auch in 30 fps! 
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Schadensmodell: Auf dem schwarzen Lack sind Kratzspuren zu 
sehen, richtig zerlegen lassen sich die Autos voraussichtlich nicht. 
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Schicke Flitzer: Vorbesteller erhalten diesen McLaren 12C sowie 
einen Mercedes SLS AMG und einen abgefahrenen RUF-Porsche. 


PS-Plus-Fans zocken fiir lau 

Ab dem offiziellen Erscheinungsda- 
tum wird Driveclub auch als kosten- 
lose Download-Version für Playsta- 
tion-Plus-Mitglieder verfügbar sein. 
Hierzu haben die Evolution Studios 
ein paar neue Details bekannt ge- 
geben: Demnach wird die PS-Plus- 
Version von Driveclub laut Design- 
Director Paul Rustchynsky nur für 
einen bestimmten Zeitraum erhált- 
lich sein — wahrscheinlich aber 
mindestens bis ins Frühjahr 2014. 
Wer also kostenlos an die Basis- 
Version des kommenden Playsta- 
tion-4-Rennspiels gelangen möch- 
te, sollte sich langsam, aber sicher 
mit dem Gedanken anfreunden, 
Mitglied im exklusiven Plus-Zirkel 
zu werden. Wie gerade angedeutet, 
fehlen in der Plus-Version im Ver- 
gleich zur Verkaufsversion ein paar 
Strecken und Autos, die jedoch 
als kostenpflichtige DLCs erstan- 
den werden können. Laut Entwick- 
lerangaben lassen sich die Platin- 
Trophäen auch mit der kostenlosen 
PS-Plus-Version von Driveclub er- 
spielen. Außerdem ist eine Möglich- 


keit geplant, die Vollversion durch 
ein Discount-Upgrade zu erhalten. 
Der Preis für dieses Upgrade ist bis- 
lang aber noch nicht bekannt. Dafür 
haben die Evolution Studios bestä- 
tigt, dass Driveclub keinen Split- 
screen-Modus bieten wird. „Derzeit 
arbeiten wir am Foto-Modus und 
suchen nach der besten Methode 
zur Video-Komprimierung‘“, heißt es 
weiter in der Meldung. UH 


А. 


Meinung 


„Ein t(d)riftiger PS4-Kauf- ! 
anreiz zum Konsolenstart!“ 


Uwe Hönig Redakteur 
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Eigentlich hatte ich mir vorgenommen, mit dem 
Kauf der PS4 noch ein bisschen zu warten. 
Allerdings hat sich meine Meinung inzwischen 
komplett gewendet, ich hab richtig Bock auf 
Driveclub und ein bis zwei weitere Starttitel 
interessieren mich ebenfalls. Ergo bin ich direkt 
zum Europa-Launch der Playstation 4 mit dabei! 
Was mir an Driveclub am besten gefällt, ist die 
stylishe Aufmachung mit der wirklich fabelhaften 
Einblendung der Challenges und dem folgenden 
Echtzeitvergleich. In puncto Fahrverhalten 

dürft ihr natürlich kein Gran Turismo erwarten, 
Steuerung und Physik sind wie bei Motorstorm in 
Richtung Arcade getrimmt. Trotzdem sind aber 
noch ausreichend Simulationsaspekte dabei, um 
ein realistisches Handling der schön modellierten 
Autos zu vermitteln. Die Organisation der Spieler 
per Clubsystem ist ebenfalls spitze, wie nenn' ich 
meinen bloß? Ha, ich weiß ... „GTI Fanclub Fürth“! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Sowohl auf der E3 als auch auf der Gamescom 
konnten wir den Titel anspielen und uns einen 
Eindruck von den Vorzügen des Games verschaffen. 


nfos 
HERSTELLER иуи Sony 
ENTWICKLER Evolution Studios 


Mit der gelungenen Motorstorm-Serie hat der 

Entwickler Talent fürspaßige Rennspiele bewiesen. ` 
ALTERNATIVE Motorstorm: Pacific Rift 
Das Offroad-Spektakel unterscheidet sich zwar 

inhaltlich, macht aber ähnlich viel Spaß wie Driveclub! 


TERMIN 29. November 2013 
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ACTION-ADVENTURE | Spaß 
hat er gemacht, unser ausführ- 
licher Probezock des neuen 
Assassin’s Creed. Doch er zeigt 
auch: Die Spielreihe krankt 
auch bei ihrem mittlerweile 
sechsten Heimkonsolen-Able- 
ger an altbekannten Macken. 
Doch das stimmungsvolle Kari- 
biksetting sowie die toll insze- 
nierte Seefahrt verleihen dem 
Open-World-Spiel erfreulich viel 
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MESE, Tauchgang: An besonderen Stellen kónnt ihr einen Tauchgang 
wagen. Ansonsten schwimmt Edward an der Wasseroberfláche. 


neue p 
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Ahoi, Landratten! Wir stachen zum 


Urlaubsstimmung: Die üppige Spielwelt sowie die famose Ozean- 
= Simulation sind die klaren Highlights unserer Anspiel-Session. 


Probezock in die virtuelle See und 
haben massig Spieleindrücke erbeutet! 


Charakter. Wir spielten, etwa drei 
Stunden lang, das komplette drit- 
te Kapitel von Assassin's Creed 4: 
Black Flag auf PS4 durch und ha- 
ben nun viel zu berichten. 


Stimmiges Karibik-Abenteuer 

Die gute Nachricht zuerst: Bereits 
zu Beginn von Assassin's Creed 4 — 
in Kapitel drei hat Spielheld Edward 
Kenway gerade erst seine Brigg 
Jackdaw erbeutet — steht euch die 


riesige Karibikwelt komplett offen. 


Die Hauptmissionen haben zwar al- — 


lesamt Tutorial-Charakter, abseits 
davon kónnt ihr aber tun und las- 
sen, was ihr wollt. Wer den Vorgän- 
ger mit seinem nicht enden wollen- 
den Anfang gespielt hat, wird das 
als wahren Segen empfinden. Auch 
wenn im kompletten Kapitel das 
grundlegende Thema der Spiele- 
reihe, Assassinen und Templer, nie 
wirklich aufkam, so erwartet euch 
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H Dicker Brocken: Küstenfestungen wie diese kontrollieren große 
ÉSeegebiete. Zerstórt sie, um neue Missionen їгеігиѕсһаіќеп 


darin doch ein tolles Piratenaben- 
teuer. Das beginnt bereits mit der 
gelungenen deutschen Synchro, 
die herrlich altmodisch und pri- 
ma in das Szenario passend rüber- 
kommt. Dazu lernt Edward schnell 
eine illustre Bande zwielichtiger 
Seemänner kennen. Das alles mit- 
zuerleben macht Spaß, auch wenn 
die Gesichter der Charaktere etwas 
ausdrucksvoller wirken könnten. 
Hier hat dieses Jahr anscheinend 
GTA 5 die Nase vorn. Generell wirkt 
die PS4-Grafik des Titels wirklich 
hübsch und glánzt vor allem mit vie- 
len tollen Detaileffekten. So tropft 
etwa nach einem Bad im Meer Ed- 
wards nasse Kleidung für eine Wei- 
le und schwerer Wellengang spült 
Wasser an Deck der Jackdaw, von 
wo es dann langsam wieder abláuft. 
Toll! Einzig die Physikeffekte von 
Büschen und Stráuchern erwecken 
den Anschein, als bestünde die Ve- 
getation des Spiels aus Wackelpud- 
ding. Wir hoffen außerdem, dass die 
Entwickler bis zum Release das of- 
fensichtliche Kantenflimmern noch 
ein wenig eindämmen können. 


299 Frustgefahr: Bei Schleich-Missionen kann wie gewohnt leicht 
„etwas schiefgehen. Immerhin wurde das Alarmsystem entschärft. 
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Segelt, wohin ihr wollt! 

Rein spielerisch ist das neue 
Assassin's Creed seinen Vorgángern 
sehr áhnlich. Es setzt auf all die eta- 
blierten Spielelemente — Schlei- 
chen, Klettern, Jagen, Kämpfen, 
Erkunden und Sammeln — und be- 
schert euch mit der Seefahrt neue 
Möglichkeiten. Denn mit der Jack- 
daw könnt ihr nach Belieben die 
riesige Karibik-Spielwelt durchpflü- 
gen. Ihr genießt dabei weitaus mehr 
Freiheit und Möglichkeiten als bei 
den linearen See-Missionen im Vor- 
gänger. Jederzeit könnt ihr also vor 
Anker gehen und auf Hai-Jagd ge- 
hen, nach Schätzen tauchen oder 
unerforschte Inseln erkunden. Da- 
neben späht ihr mittels Fernrohr 
den Seeverkehr um euch aus und 
plündert möglichst reich beladene 
Handelsschiffe, während ihr euch 
von schwer bewaffneten Militär-Ga- 
leeren oder Sperrzonen fernhalten 
solltet — zumindest anfangs. Denn 
mit der Zeit rüstet ihr die Jackdaw 
immer weiter auf. Euer Schiff steu- 
ert sich sehr ähnlich wie im Vorgän- 
ger, also immer noch passend indi- 
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Wilde Hiebe: Das Kampfsystem wirkt sehr vertraut. Die Duelle‘ 
ku turbulent und Konter sind der Weg zum Sieg. =" 
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rekt und träge. Allerdings habt ihr 
nun weitaus mehr Waffen zur Ver- 
fügung und eine neue, extra-flotte 
Reisegeschwindigkeit. Nutzt ihr sie, 
wird die Jackdaw in einer hübschen 
Außenperspektive gezeigt und die 
abwechslungsreiche Spielwelt so- 
wie die famose Ozean-Simulation 
können richtig glänzen. Letztere ist 
übrigens ein echtes Highlight. Egal 
ob sich ein Sturm zusammen braut 
oder ihr in eine Nebelbank gera- 
tet: Stets wirkt solch ein Übergang 
glaubwürdig und stimmungsvoll. 


Ein sehr vertrautes Spielgefühl 

Zu Lande wirkt das Spiel hingegen 
fast schon zu vertraut. Wir belau- 
schen Gespräche aus Gebüschen 
heraus, schleichen durch eine Plan- 
tage eines fiesen Sklaventreibers 
oder entscheiden uns, Edwards 
Gegnern im offenen Kampf gegen- 
überzutreten — der fällt gewohnt 
furios und konterlastig aus. Das 
Klettersystem ist praktisch gleich 
geblieben und leidet wie gewohnt 
daran, unsere Eingaben gelegent- 
lich falsch zu interpretieren. So lau- 


fen wir mehrmals an einem Baum- 
stamm vorbei, den wir eigentlich 
erklimmen wollen. Und wir bedau- 
ern unseren ersten Maat von Her- 
zen. Der steht neben dem Steuerrad 
der Jackdaw und wird, wenn wir mit 
Edward zum Steuer stürmen, regel- 
mäßig von uns umgerannt. Es wirkt 
gleichsam neu wie altvertraut, das 
kommende Assassin’s Creed. Wir 
sind nun gespannt, wie sich das al- 
les auf Dauer entfaltet. SST 


Meinung 
„Erstaunlich nah an den 
Vorgängern dran!“ 


Sebastian Stange Redakteur 


ЮМ 
Was ich von Assassin’s Creed 4: Black Flag spie- 
len konnte, hat wirklich Spaß gemacht. Aber ich 
hatte gleichsam das Gefühl, hier nur eine erwei- 
terte Version der Vorgänger zu spielen — deren 
vertraute Features, Animationen, Missionstypen 
und Spielsysteme waren überall zu sehen. Einzig 
das neue Setting und die Seefahrt bringen 
wahrlich frischen Wind in die Reihe. Und das 

ist auch ganz klar der größte Reiz für mich am 
Spiel. Ich will die Karibik erkunden, die Jackdaw 
und Edward aufrüsten und zum größten Piraten 
der sieben Weltmeere werden. Auf den ganzen 
Feature-Ballast, den die Serie mittlerweile 
angehäuft hat, kann ich dabei eigentlich getrost 
verzichten. Aber auch hier kann und will ich mir 
noch kein Urteil bilden und bin gespannt auf die 
fertige Testversion des Open-World-Abenteuers! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten das dritte Kapitel einer fast fertigen 
Spielversion auf einer PS4-Entwicklerkonsole 
komplett durch. Das dauerte etwa drei Stunden. 


e 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Das kanadische Studio bekam Unterstützung von 
vielen anderen Ubi-Studios auf der ganzen Welt. 


ALTERNATIVE Assassin’s Creed 3 
Keine offene Wasser-Welt und langweiligerer 

Spielheld, Ansonsten ein recht ähnliches Spiel! 
TERMIN 1./29.(PS3/PS4) November 2013 
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Dragon Age: Inauisition 


Mehr Action, mehr Taktik und viel mehr Freiheiten — unsere ersten 
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Spieleindrücke zu Biowares riesigem Fantasy-Rollenspiel. 


ROLLENSPIEL | Genug spekuliert! 
Bei einem Pressetermin haben wir 
Dragon Age: Inquisition eine hal- 
be Stunde lang in Aktion erlebt. 
Nicht als Video, sondern als live 
vorgespieltes Gameplay. So beka- 
men wir endlich ein deutlicheres 
Bild von Biowares neuem Rollen- 
spiel: ein Fantasy-Schwergewicht, 
das alte Fans glücklich machen, 
Kritiker versöhnen und dabei das 
Genre vorwärtsbringen will. Mit ac- 


- на mg —- 
Atmosphárisch: Hat der Spieler eine Festung für die Inquisition 


tionreichen Kämpfen, taktischem 
Anspruch, weitläufigen Levels und 
kniffligen Entscheidungen soll sich 
Inquisition weit von seinem um- 
strittenen Vorgänger abheben. 


Der Saga dritter Akt 

Auch wenn eine Zahl im Titel fehlt, 
ist Dragon Age: Inquisition der of- 
fizielle dritte Teil der Reihe. Die 
Story spielt wieder im mittelalter- 
lichen, von Katastrophen gebeu- 
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erobert, füllt sich der Ort danach mit Dutzenden NPCs. © 
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telten Fantasy-Reich Thedas, dem 
man zuvor schon in Dragon Age: 
Origins und Dragon Age 2 seinen 
Stempel aufgedrückt hat. Jahre 
später bricht jedoch eine neue Be- 
drohung über das Land herein: Ein 
Riss im Schleier tut sich auf, durch 
den Dämonen in die Welt eindrin- 
gen und schreckliche Verwüstung 
über Thedas’ Bewohner bringen. 
Wer ist verantwortlich für die In- 
vasion? Das soll der Spieler mit 


Schwert, Magie und Diplomatie 
herausfinden. 

In Dragon Age: Inquisition spielt 
man einen brandneuen Helden. 
Und zwar nicht irgendwen, son- 
dern gleich das Oberhaupt der so- 
genannten Inquisition. Keine Sor- 
ge, mit der katholischen Kirche 
hat das nichts zu tun! In Dragon 
Age steht die Inquisition vielmehr 
für eine mächtige Organisation, 
die sich für den Schutz von The- 


Actionreich: Der Krieger zieht entfernte Gegner 
blitzschnell mit einer Eisenkette zu sich heran. 
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das einsetzt und dazu außerhalb 
der üblichen Gesetze operiert. Der 
Held macht es sich darum kurz 
nach Spielbeginn zur Aufgabe, die 
fast in Vergessenheit geratene In- 
quisition neu zu gründen und auf- 
zubauen, um so die Dämonenin- 
vasion zu stoppen und die Zukunft 
von Thedas zu sichern. 

Als Klassen stehen wie ge- 
wohnt Krieger, Schurken und Ma- 
gier zur Auswahl. Zusätzlich darf 
man aber auch die Rasse des In- 
quisitors festlegen: Nachdem man 
in Dragon Age 2 nur einen Men- 
schen spielen konnte, sind in /n- 
quisition drei zusätzliche Völker 
im Angebot, nämlich Elfen, Zwerge 
und — neu! — Qunari. Wie von Bio- 
ware-Spielen gewohnt, wird man 
auBerdem das Geschlecht bestim- 
men kónnen. Demnach müssen 
die Entwickler acht verschiedene 
Synchronsprecher allein für den 
Hauptcharakter auftreiben! Denn 
anders als im ersten Teil, Dragon 
Age: Origins, ist der Held diesmal 
vollständig vertont. 


Die Welt: nicht offen, aber riesig 

Der auffálligste Unterschied zu den 
Vorgängern ist die Spielwelt. Sie ist 
nicht komplett offen wie etwa in 
The Elder Scrolls. Allerdings sollen 
die Levels derart weitläufig ausfal- 
len, dass Bioware dafür sogar Reit- 
tiere ins Spiel eingebaut hat. Die 
groBen Gebiete bieten natürlich 
neue Móglichkeiten: Obwohl man 
wie in den früheren Teilen eine auf- 
wendige Story mit zig Questreihen 
erlebt, kann nun jedes Gebiet zu- 
sátzlich (!) frei erkundet werden. 
Aber Vorsicht: Viele Gegner leveln 
nicht mit dem Spieler mit, man 
kann daher auch in Situationen ge- 
raten, die anfangs noch zu schwer 
sind — in dem Fall bleibt nur der 
Rückzug. Anstelle einer Minimap 
gibt es übrigens nur einen Kom- 
pass am Bildschirmrand, der stark 
an Skyrim erinnert — er markiert in- 
teressante Orte in der Nàhe, ohne 
den Spieler zu sehr an die Hand zu 
nehmen. Aber es soll sich lohnen: 
Wer sich auf Erkundungstour be- 
gibt, wird laut Bioware viele inter- 


tilvoll: Nicht nur den Helden, sondern auch seine Begleiter 
, — > 9 Wm a" 
ann man diesmal wieder umfangreich ausstatten. 
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essante Dungeons, Nebenquests 
und Schátze entdecken. Qu 

Wie in den ‚Vorgängern ist man 
stets mit einer vierköpfigen Party 
unterwegs, Dazu trifft der Inquisi- 
tor auf neun Charaktere, aus de- 
nenjer sich seine Gruppe beliebig 
zusammenstellen kann — darun? 
ter auch bekannte Gesichter wie 
der Zwerg Varric oder die Suche- 
rin Cassandra Pentaghast aus Dra- 
gon Age 2. Bioware betont, dass 
der Spieler diesmal mehr Freihei- 
ten haben wird, seine Begleiter 
umfangreich auszustatten. Und 
natürlich soll man wieder zu allen 
Charakteren eine Beziehung auf- 
bauen können. In den Gesprächen 
werden sich dann auch die mora- 
lischen Entscheidungen widerspie- 
geln, die man im Handlungsverlauf 
trifft und die später die Zukunft von 
Thedas bestimmen sollen. 


Vierte spielbare Rasse: Erstmals darf man bei der Charak- 
tererstellung auch einen mächtigen Qunari auswählen. 


Schwerwiegende Folgen 

In.der Demo, die uns Bioware vor- 
spielt, erleben wir eine Quest, in 
der ein Dorf namens Crestwood 
von bösen Templern attackiert 
wird. Als Oberhaupt der Inquisition 
haben wir die knifflige Wahl: Sol- 
len unsere Soldaten das umkämpf- 
te Crestwood beschützen? Erlau- 
ben wir, dass sie sich stattdessen 
um ihre Verwundeten kümmern? 
Oder sollen unsere Inquisitions- 
truppen ihre verletzten Leute zu- 
rücklassen und lieber dabei helfen, 
unsere kostbare Burg zu verteidi- 
gen, die ganz in der Nähe von den 
Templern angegriffen wird? Biowa- 
re entscheidet: Wir geben das Dorf 
auf und überlassen die schutzlosen 
Bewohner ihrem Schicksal. Spáter, 
nachdem die Schlacht um unsere 
Burg gewonnen ist, zeigt das Spiel 
dann in eindringlichen Bildern die 
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Der Spieler entscheidet: Kämpfe sind jederzeit pausierbar und las- 
sen sich auf Wunsch eher actionorientiert oder taktisch bestreiten. 


Folgen unserer Wahl: Von Gefüh- 
len überwältigt, bricht der tapfere 
Varric zusammen, als er die vielen 
Leichen in Crestwood erblickt. Die 
Burg — und damit unser Einfluss in 
dieser Region — ist zwar gesichert, 
doch die Dorfbewohner und einige 
verwundete Soldaten mussten da- 
für ihr Leben lassen. Harter Stoff! 


Die Kämpfe: Action trifft Taktik 

Am Kampfsystem nimmt Bioware 
weitreichende Änderungen vor und 
versucht dabei, die Vorzüge der bei- 
den Vorgängerspiele zu vereinen. 
Wie gewohnt kann der Spieler belie- 
big zwischen den vier Partymitglie- 
dern wechseln. Allerdings werden 


deren Attacken diesmal direkt per 
Tastendruck ausgelöst — fast wie in 
einem Actionspiel. Zudem beherr- 
schen die Figuren nun Ausweichrol- 
len, was nützlich ist, um beispiels- 
weise dem Flammenstrahl eines 
Drachens auszuweichen. Typisch 
für Dragon Age: Kämpfe lassen sich 
beliebig pausieren, sodass man die 
Spezialfähigkeiten seiner Gruppe in 
aller Ruhe einsetzen kann. Der Krie- 
ger zieht beispielsweise entfernte 
Gegner mit einer Eisenkette zu sich 
heran, während der Armbrustschüt- 
ze eine bessere Schussposition ein- 
nimmt und die Zauberin derweil 
einen (toll inszenierten) Meteori- 
tenschauer aufs Schlachtfeld ruft. 


Kontrolle: Per Zielcursor (hier als flammender Kreis) ordert man 


Zauber und Spezialattacken punktgenau aufs Schlachtfeld. 
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Schön: Das Kampftempo ist spür- 
bar langsamer als im hektischen 
Vorgänger, alle Bewegungen laufen 
kontrollierter ab. 

Trotz aller Action will Bioware 
aber auch die Fans des ersten Teils 
glücklich machen — mit einem neu- 
en Taktik-Modus: Hált man eine be- 
stimmte Taste gedrückt, zoomt die 
Kamera weit heraus und lásst sich 
dann beliebig über das Schlacht- 


* 

feld bewegen. Die vier Partymit- 
glieder kommandiert man so be- 
quem aus der Draufsicht. Klasse! 
Ob sich aber nicht nur die Kämp- 
fe, sondern das gesamte Spiel aus 
dieser rausgezoomten Perspektive 
spielen lásst, steht noch nicht fest. 


Fragezeichen Burg-Eroberung 
Burgen spielen eine wichtige, aber 
noch etwas vage Rolle in Dragon 


Clevere Idee: Mit einem 
cloud-basierten Web- 
Tool namens Dragon 

Age Keep ist es 


möglich, sich einen 
Spielstand für Dragon 

Age: Inquisition zu basteln. 
Der simple Hintergrund: Mit 


Inquisition wechseln die Entwickler 
nicht nur zu einer neuen Engine, 
sondern veröffentlichen auch auf fünf 
verschiedenen Plattformen. Natürlich 
sollen die Spieler aber die Móglich- 
keit haben, ihren Spielstand — den 
man bereits von Dragon Age: Origins 
zu Dragon Age 2 übertragen konnte 
— in Inquisition mitzunehmen. Dank 
Dragon Age Keep kënnen die Spieler 
nun beliebig viele Entscheidungen zu 
Handlung und Quests festlegen, auch 
die Eigenschaften der Charaktere 
lassen sich definieren. Diese Daten 
kann man anschlieBend als Savega- 
me in sein Dragon Age: Inquisition 
übernehmen. Das Tool startet 2014 
in die Beta-Phase. 


Info: http://dragonagekeep.com 
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Gewaltig: Anders als in Skyrim tauchen die eindrucksvollen Drachen 
nicht zufällig auf — diese Kämpfe sind stets „handgemacht‘“. 


Age: Inquisition. Sicher ist: Es 
wird mehrere solcher Festungen 
geben, verteilt auf wichtige Regi- 
onen, in denen die Inquisition ih- 
ren Einfluss zu erweitern versucht. 
Um eine Burg von einer feindli- 
chen Fraktion einzunehmen, kann 
der Spieler vorab verschiedene 
Aufgaben erfüllen, etwa gegne- 
rische Stadtwachen weglocken 
oder ihre Wasserversorung vergif- 
ten. Anschließend muss der Inqui- 
sitor selbst ans Werk und sich mit 
seiner Party bis zum „Burgherren“ 
durchkämpfen — ist der besiegt, 
gehört die Festung der Inquisiti- 
on. Bioware inszeniert das rich- 
tig stimmungsvoll: In unserer Prä- 
sentation sehen wir, wie der Held 


\ nm 


nach seinem Sieg durch die er- 
oberte Festung marschiert. Über- 
all treiben sich nun befreundete 
NPCs herum, Soldaten und Hánd- 
ler, die den Stützpunkt mit Leben 
füllen und über die Schlacht plau- 
dern. Interessant: Der Spieler kann 
seiner Burg einen Schwerpunkt zu- 
weisen, etwa Militár, Handel oder 
Spionage. AuBerdem darf man ver- 
schiedene Agenten anheuern und 
auf Missionen schicken, um den 
Ausbau der Inquisition voranzu- 
treiben. Wie genau dieses vielver- 
sprechende System funktioniert, 
wollte Bioware aber noch nicht ver- 
raten — solche Details wollen die 
Entwickler erst zu einem späteren 
Zeitpunkt enthüllen. 


a gen 
Vielfältig: Waffen wie dieses Flammenschwert soll man dank eines 
Р umfangreichen Crafting-Systems selbst herstellen können. 
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Gleiches gilt’ fur einen möglichen 
Mehrspielermodus, den Biowa- 
re/bislang weder dementiert noch 
bestätigt — stattdessen verweisen 
die Entwickler augenzwinkernd auf 
Mass Effect 3, für das Bioware be- 
reits eine gelungene Mehrspieler- 
komponente gebastelt hatte. Tech- 
nisch dürfte es zumindest kein 
Problem sein, flotte Multiplayer-Par- 
tien umzusetzen: Mit der Frostbite- 
3-Engine kommt der gleiche hoch- 
wertige Technik-Motor zum Einsatz, 
der auch Battlefield 4 antreibt. FS 
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qe ypisch Bioware: Die kniffligen Entscheidungen trifft 
"a Y тап per Dialograd, ähnlich wie in Mass Effect. 
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In mancher Hinsicht hebt sich /nquisition von 

den Vorgängern ab, vor allem vom umstrittenen 
zweiten Teil. Bioware will die Reihe damit nach 
vorne bringen, anstatt nur alte Konzepte aufzu- 
wärmen. Freut mich! Die weitläufigen Gebiete, die 
ich frei erkunden kann, sind für mich die schönste 
Neuerung, denn genau so was fehlte mir in den 
Vorgängern. Eine völlig offene Welt brauche ich 
nicht, denn eine dichte Handlung mit knackigen 
Entscheidungen ist mir trotz aller Beinfreiheit am 
wichtigsten! Die Idee, meine Inquisition auszu- 
bauen und zu verwalten, gibt mir allerdings noch 
Rätsel auf — hier muss Bioware erst beweisen, 
dass das Konzept spaßig umgesetzt wird. Und 
auch bei den Kämpfen bin ich noch vorsichtig: 
Der neue Taktikmodus macht zwar einen prima 
Eindruck und der Action-Anteil wirkt cool, doch 
solange ich’s nicht selbst spielen konnte, bleibe 
ich - bei aller Vorfreude — ein wenig skeptisch. 


Bei einer Presse-Veranstaltung in London sahen wir 
eine halbe Stunde live vorgespieltes Gameplay auf 
einem hochgerüsteten PC. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Dragon Age, Mass Effect, Jade Empire, Knights of the 
Old Republic, Baldur's Gate — müssen wir mehr sagen? 
ALTERNATIVE Dragon’s Dogma 
Capcoms Fantasy-RPG hat zwar seine Macken, doch 

wer sich reinfuchst, wird mit einem guten Spiel belohnt. M 
TERMIN Herbst 2014 


Electronic Arts 
Bioware 
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Hart, aber fair: Die taktische, actionreichen Kämpfe 
sollen den Spieler fordern, aber nicht frustrieren. 
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Lords of the Fallen 


Knackige Kampfe, schickes Design und moderne Grafik: Wir schauten uns das 
Action-Rollenspiel für PS4 direkt beim Frankfurter Entwickler Deck 13 an. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Stipp- 
visite bei Deck 13. Das erfahrene 
Frankfurter Studio (Venetica) hat 
derzeit in heißes Eisen im Feuer: 
Lords of the Fallen, ein aufwendi- 
ges Action-Rollenspiel, das für PC, 
Xbox One und PS4 entwickelt wird. 
Deck 13 bastelt allerdings nicht al- 
lein an dem Spiel, auch das polni- 
sche Studio CI Games unterstützt 
die Entwicklung. Dort verdient 
mittlerweile auch Tomasz Gop sei- 
ne Brötchen, der vor zwei Jahren 
noch bei CD Projekt an den The 
Witcher-Spielen werkelte. Bei un- 
serem Studiobesuch in Frankfurt 
hatten wir die Chance, sowohl mit 
Deck 13 als auch mit Gop über das 
Projekt zu plaudern und eine fri- 
sche Demo von Lords of the Fallen 
anzuschauen. 


Gott isttot. Oder? 

Für Lords of the Fallen haben die 
Autoren eine reichhaltige Fantasy- 
Geschichte entworfen. Lange vor 


28 | 11.2013 | play? 


den Ereignissen des Spiels tobte 
ein epischer Konflikt: Die Mensch- 
heit lehnte sich damals gegen ih- 
ren Gott auf und brachte ihn zu 
Fall. 8.000 Jahre sind seither ver- 
strichen und der Triumph der Men- 
schen geriet in Vergessenheit — bis 
die Armeen des toten Gottes zu- 
rückkehren. Hier beginnt das Spiel. 

Lords of the Fallen startet ohne 
typische Charaktererstellung, 
stattdessen schlüpfen wir direkt in 
die Haut des Helden Harkyn: Der 
grimmige Hüne ist kein unerfah- 
rener Bauernlümmel, sondern ein 
erprobter Kämpfer, für den die Au- 
toren eine umfassende Story vol- 
ler Überraschungen geschrieben 
haben. Sein Abenteuer beginnt in 
einem verschneiten Bergkloster, 
wo er sich auf die Suche nach den 
verschollenen Bewohnern macht. 
Allerdings kommt er nicht weit: 
Sofort stellt sich ihm eine Art dä- 
monischer Ritter in den Weg — ein 
Rhogar, ein Diener des gefallenen 


Gottes. Hier demonstrieren uns die 
Entwickler das Kernelement des 
Spiels: das Kampfsystem. 


Kámpfe im Mittelpunkt 

Die Entwickler betonen: Lords of 
the Fallen wird kein stumpfes Hack 
& Slay, simples Button Mashing 
führt also nicht zum Erfolg. For- 
dernd, actionreich und taktisch 
sollen die Kämpfe sein, allerdings 
nicht so frustrierend wie etwa Dark 
Souls. Harkyn muss seinen Gegner 
genau beobachten, im richtigen 
Zeitpunkt ausweichen oder blo- 
cken und dann — wenn sich die Ge- 
legenheit bietet — ein paar Treffer 
landen. Das dauert durchaus ein 
paar Minuten, Kämpfe in Lords of 
the Fallen sind nicht nach ein paar 
Hieben vorbei. 

Gleich im Anschluss zeigen uns 
die Entwickler einen ersten Boss- 
Gegner — ein gewaltiger Rhogar, 
der Harkyn mit wenigen Treffern 
umhauen kann. Dieses Gefecht ist 


ganz klassisch in Phasen gegliedert: 
Erst teilt der Gegner mit verschiede- 
nen Hieb- und Stichattacken aus, 
das ist noch ziemlich berechenbar. 
Nachdem er aber ein Viertel seiner 
Lebenspunkte verloren hat, star- 
tet die nächste Kampfphase — das 
Schwert des Rhogars beginnt dann 
zu glühen und verschießt tödliche 
Geschosse, passend dazu wird die 
Musik dramatischer, das Tempo 
steigt. Gegen Ende rast der Boss 
dann mit einer fabelhaft animier- 
ten Wirbelattacke durch den Raum 
— selbst der Produzent Tomasz Gop 
hat hier beim Vorspielen alle Mühe, 
einen Sieg zu erringen. 


Gute, aufwendige Grafik 

Spätestens in diesem Kampf fällt 
uns die gelungene Grafik auf, für 
die Deck 13 eine eigene Engine 
mit dem Titel „Fledge“ entwickelt 
hat. Besonders die Licht- und Par- 
tikeleffekte hinterlassen einen gu- 
ten Eindruck: Zahllose Funken wir- 
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Alle Bilder: Deck 13 


^ 
ШҮҮ 


a Ya 
АЧ 


Prächtig: Partikeleffekte wie wirbelnder Schnee 
und Nebel wurden aufwendig umgesetzt. 


beln bedrohlich aus dem Schwert 
des Gegners, Schnee weht durch 
die geöffneten Fenster herein — 
sehr schön! Auch das Gewölbe ist 
stimmungsvoll ausgeleuchtet und 
die Texturen sind detailreich und 
scharf. Zwar deutet sich mit Lords 
of The Fallen keine Grafikrevolution 
an, doch rein technisch wäre die- 
se schicke Optik keinesfalls auf der 
alten PS3 möglich gewesen! 


Mehr Action- als Rollenspiel 


Auch wenn die Kämpfe den Kern 
des Spiels bilden, soll es natür- 
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Wechselhaft: Je nach gewählter Waffe übernimmt , 7 
Harkyn eine andere Klasse — hier ist er ein Kleriker. a 


e 


lich noch mehr bieten. Da wäre - 


etwa das offene Klassensystem: 
Je nachdem, welche Waffengat- 
tung Harkyn gerade nutzt, wech- 
selt seine Grundklasse — Krieger, 
Kleriker und Schurke. Für jede 
Klasse gibt es eigene Talentbäu- 
me mit verschiedenen Attacken 
und máchtigen Boni, die man un- 
abhángig voneinander ausbauen 
darf. AuBerdem versprechen die 
Entwickler nicht nur eine groBe 
Auswahl an Waffen, sondern auch 
reichlich Rüstungsteile. Die fin- 
det Harkyn unter anderem durch 


sorgfáltiges Erkunden der Levels. 


Eine offene Spielwelt gibt es zwar 
nicht, allerdings sollen die gro- 
Ben Levels schón verschachtelt 
ausfallen und voller Geheimnisse 
stecken, die der Spieler nach Lust 
und Laune entdecken kann. Auch 
Quests,  Multiple-Choice-Dialo- 
ge, knifflige Entscheidungen und 
mehrere Endsequenzen sind ge- 
plant. Allerdings stellen die Ent- 
wickler klar, dass diese Features 
in Lords of the Fallen nicht an ers- 
ter Stelle stehen. Die Kámpfe ge- 
hen vor! FS 


Felix Schütz Redakteur 


Bei meinem Besuch betonten die Entwickler 
unablássig, wie wichtig es ist, nicht zu viele 
halbgare Features in ein Spiel zu packen, sondern 
sich lieber auf ein Kernelement zu konzentrieren. 
Im Fall von Lords of the Fallen ist das eindeutig 
der Kampf: Da soll einfach alles sitzen, ent- 
sprechend spannend sehen die Gefechte schon 
jetzt aus. Gut so! Mir ist ein klar umrissenes, 
sorgfältig gemachtes Spiel lieber als eines, das 
Sich zu viel vornimmt und dann auf zig Ebenen 
scheitert. Abseits der Kámpfe finde ich auch den 
Fokus auf Erkundung sehr spannend, das trifft 
genau meinen Nerv. Ob aber auch die Quests, die 
Entscheidungen und die Story was taugen? Weiß 
ich nicht! Diese Dinge heben sich die Entwickler 
bewusst für die kommenden Monate auf, man will 
nicht alles auf einmal verraten. Darum gibt's erst 
mal nur eine zurückhaltende Wertungseinschät- 
zung — mit viel Luft nach oben. 


Wir waren beim Entwickler Deck 13 zu Besuch, 
sprachen mit dem Team und schauten uns stun- 
denlang das Gameplay in Aktion an. 


ПЕОН ее 
ENTWICKLER 


Der Adventure-Spezialist Deck 13 hat mit Venetica 
bereits ein beachtichesRollensp-Dehüt hingelegt, 
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Deck 13 


ALTERNATIVE Dark Souls 
Erbarmungslos schweres, aber auch enorm motivie- 
rendes Action-Rollenspiel für Profis. ` 


TERMIN 2004 


Frei wie ein Vogel: Die ersten zwei Spielminuten im im Weltall erweisen sich als geruhsamer 
Ausflug ins Schwerelose. Aber freilich freilich ist der  trügerische Frieden nur von k kurzer Dauer. 


Alle Bilder: Activision 


EGO-SHOOTER | In der ersten 
Story-Mission von Ghosts stecken 
wir in der Haut eines Astronauten 
auf der Weltraumstation Odin. 
Doch statt eines Weltraumspa- 
ziergangs erwartet uns der Angriff 
von fiesen Terroristen und wir set- 
zen uns, frei im Raum schwebend, 
mit Waffengewalt zur Wehr. Als 
die Bösewichte schließlich den 
Riesen-Laser der Raumstation 
auf die Erde richten und damit zig 
Millionen Menschen töten, ist es 
an uns, die Katastrophe zu been- 
den. In einem heroischen Akt be- 
geben wir uns hinaus ins All, zer- 
stören die Waffe und sterben den 
erwarteten Heldentod. All das 


passiert in den ersten paar Spiel- 
minuten. Die Kampagne von Call 
of Duty: Ghosts präsentiert sich 
somit schon früh als ein gewalti- 
ges Action-Feuerwerk mit über- 
zogenen Sequenzen, die jedem 
James Bond-Streifen zur Ehre ge- 
reichen. Doch das soll nicht alles 
sein, was das Spiel zu bieten hat, 
wenn man den Entwicklern Glau- 
ben schenken will. Stattdessen 
soll eine Mischung aus Bombast- 
Action wie im gezeigten Abschnitt 
sowie ruhigeren Momenten, wie 
man sie etwa von Call of Duty 4 
gewohnt ist, jede Spielernatur zu- 
friedenstellen. Wir sind gespannt, 
erwarten uns nach all den bisher 


gezeigten Eindrücken aber trotz- 
dem hauptsächlich Unterhaltung 
auf Sommer-Blockbuster-Niveau. 


Viva la revoluciön! 

Im späteren Spielverlauf seid ihr 
zumindest wieder auf der Erde un- 
terwegs und somit auch den Geset- 
zen der Schwerkraft unterworfen. 
In der Rolle von Haupt-Protagonist 
Baker schließt ihr euch der Rebel- 
len-Organisation Ghosts an. Diese 
behauptet sich als letzte Opposi- 
tion gegen die bösartige Föderati- 
on, eine südamerikanische Super- 
macht, welche in naher Zukunft 
die Herrschaft über die gesamte 
USA übernommen hat. Statt wie 


Die Geister, die ich rief, die werd ich nicht mehr los — und sie sind 
ausgesprochen schwer bewaffnet. Wir wagen uns in den Kampf und 
verraten euch unsere Eindrücke zum kommenden Edel-Shooter. 


in den Vorgängern von Super-Sol- 
daten zu erzählen, wollen die Ent- 
wickler diesmal die Geschichten 
von Underdogs in den Mittelpunkt 
stellen. So spielt ihr auch nicht 
mehr die Erlebnisse von mehreren, 
über den Erdball verteilten Kämp- 
fern nach, sondern seid auf die 
Mitglieder eures kleinen Squads 
beschránkt. Ebenfalls Teil dieses 
Trupps: Euer treuer Scháferhund 
Riley, der euch im Kampf gegen 
die Kàmpfer der Fóderation biss- 
sicher zur Seite steht. Über diese 
tierische Hilfe kann man natürlich 
seine Witze machen, sie berei- 
chert das Spielgefühl allerdings 
merklich. 
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Boogeyman: Die ie Ghosts, deren Geschicke ihr mitverfolgt, kämpfen als letzte Instanz. 
der freien USA ge gegen die bösen Eindringlinge aus dem Süden. Patriotismus, ahoi! 
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Kommissar Rex: m. een, Gefährte Riley steht euch treu zur Seite. So könnt 


ihr ihm etwa sagen, in welche Richtung er laufen und wen er angreifen soll. 
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30 seconds to death 

Bezüglich des Mehrspieler-Parts 
bekamen wir die neue Map Stone- 
haven vorgeführt, durften aber 
leider noch nicht selbst Hand 
anlegen. Die offenbar von Irland 
oder Schottland inspirierte Burg- 
ruine lädt zu fröhlichen Duellen 
ein und weiß neben der gelunge- 
nen Atmosphäre auch durch ihre 
beeindruckende Größe zu über- 
zeugen. Ausprobieren durften 
wir hingegen Maps und Modi, die 
wir bereits auf der Gamescom zu 
Gesicht bekommen haben. Der 
Spielmodus Blitz etwa entpuppt 
sich als eine Abwandlung von 
Capture the Flag, bei Cranked 
müsst ihr nach einem Kill inner- 
halb von 30 Sekunden einen 
weiteren anschließen, da ihr an- 
sonsten explodiert. Sämtliche 
Maps werden übrigens dynami- 
sche Elemente enthalten, sodass 
ihr etwa auf der Map Strikezone 
nach dem Einschlag einer Atom- 


Е 


www.playdrei.de 


» Apocalypse now: Nachdem die Föderation die Macht über die freie Welt Zn , 
übernommen hat, ist die bisherige Weltordnung außer Kraft gesetzt. Em i 
ppm EINE armenia age N N _ 
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bombe durch eine völlig andere 
Landschaft als Sekunden zuvor 
wandelt. Zudem werden einige 
Elemente auf den Karten zerstör- 
bar sein, sodass ihr schon einmal 
eine Häuserdecke über den Köp- 
fen eurer Feinde zum Einsturz 
bringen könnt. Weitere Elemen- 
te des Mehrspielers, wie etwa die 
Killstreaks oder das Perk-System, 
wurden erweitert, orientieren sich 
aber stark an den Vorgängern. 


Ich und mein Squad 

Eine echte Neuerung ist der 
Squad Modus. In diesem stellt ihr 
euch euer eigenes kleines Team 
zusammen und tretet sowohl off- 
line als auch online in kompetiti- 
ven und kooperativen Modi an. 
Hier ist es zudem möglich, euer 
Können auch im Kampf gegen 
Bots zu beweisen — gerade für 
Neueinsteiger ist dies eine gute 
Trainingsmöglichkeit. Wer will, 
kann zudem sein Smartphone 


LS 


Gefahr von oben: Das bisher gezeigte Material zum Singleplayer offenbart eine 
Mischung aus actionreichen Schlachten und Schleich-Passagen. 


oder Tablet in das Spiel einbinden 
und auf diese Weise zum Beispiel 
Stats einsehen oder Clan Wars 
organisieren. Ebenfalls als eine 
praktische Neuerung könnte sich 
die Call of Duty-ID erweisen: Mit 
dieser könnt ihr euch auf jeder 
beliebigen Plattform, sei es PS4, 
Xbox One oder PC einloggen und 
habt dann Zugriff auf euren bishe- 
rigen Mehrspieler-Fortschritt. LS 
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Schuss ins Blaue: Entgegen sämtlicher Gesetze der Physik hört man während der Gefechte im Weltraum 
Schussgeräusche. Allzu sehr sollte man die Logik dieses Abschnitts wohl nicht hinterfragen. ^ 


„Hier wird geboten, was 
Fans der Serie erwarten!“ 


Lukas Schmid Freier Mitarbeiter 

Wird Call of Duty: Ghosts das Ego-Shooter-Genre 
revolutionieren, so, wie es damals bei Call of 
Duty 4 der Fall war? Wohl eher nicht. Weder 
scheint die Story bisher Akzente zu setzen, die 
man so noch nicht gesehen hat, noch bietet der 
Multiplayer eine völlig neue und überraschende 
Erfahrung. Stattdessen steht eindeutig die Evolu- 
tion des bekannten Spielgefühls im Mittelpunkt. 
Der Singleplayer wirkt spannend und bombastisch 
präsentiert, Mehrspieler-Erweiterungen wie die 
neuen Killstreaks, Waffen und der Squad-Modus 
werten die kompetitiven und kooperativen 
Gefechte auf. So gesehen wird Ghosts wohl 
genau das bieten, was man sich als Fan der Serie 
erwartet — nicht mehr und nicht weniger. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Activision prásentierte uns die erste Story-Mission 
sowie eine neue Mehrspieler-Map. Dazu zockten 
wir erneut die Gamescom-Multiplayer-Demo. 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Infinity Ward 
Die Call of Duty-Erfinder kennt ihr vor allem von ihrem 
Meisterwerk Gal af Duty 4: Modem Warte. oo 
ALTERNATIVE Call of Duty: Black Ops 2 
Auch hier kämpft ihr in spektakulär inszenierten 

Missionen gegen fiese Terroristen. Wie immer halt бо 
TERMIN 5./29.(PS3/PS4) November 2013 
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RUNDENTAKTIK | Mit XCOM: 
Enemy Unknown landeten die Ci- 
vilization-Macher Firaxis Games 
letztes Jahr einen echten Hit. Die 
Neuinterpretation des PC-Klassi- 
kers UFO: Enemy Unknown sahn- 
te diverse „Spiel des Jahres“- 
Awards ab und verpasste dem 
Taktik-Strategie-Genre sogar eine 
kleine Renaissance — dank gu- 
ter Gamepad-Steuerung auch 


auf der Playstation 3. Mit XCOM: 


DH 


cin 
Abenteuer Bauernhof: Die Farmlevels sehen prachtig aus 


Enemy Within legen die Entwick- 
ler nach und liefern neue Spiel- 
inhalte in allen Belangen. Denn 
Enemy Within ist kein Nachfol- 
ger, sondern ein ganz klassisches 
Add-on, mit dem das Hauptspiel 
direkt erweitert wird. Man erlebt 
also die gleiche Kampagne wie 
schon in Enemy Unknown, aller- 
dings um frische Story-Missionen 
und Zwischensequenzen erganzt 
sowie mit neuen Technologi- 


und bringen Abwechslung in den Kampagnen-Alltag. 
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en, Soldatenfähigkeiten, Einhei- 
ten und mehr. Im Gegensatz zur 
PC-Version benötigen Playstati- 
on-3-Spieler übrigens nicht das 
Hauptprogramm: Enemy Within 
erscheint für die Konsolen als 
Standalone-Add-on. Wir waren 
auf der Gamescom vor Ort und 
haben schon mal eine der neuen 
Missionen des Zusatzpacks am 
PC mit Maus und Tastatur aus- 
probiert. Dabei fühlten wir uns so- 
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was sie brandgefährlich macht. 
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Beidhändig: Mechtoids dürfen pro Runde zwei Mal angreifen, 


XCOM: Enemy Within 


Der Kampf gegen die Alien-Invasoren geht schon im November weiter. 


fort wieder wie zu Hause: Mit der 
Erweiterung der bekannten Kam- 
pagne hat Firaxis ein ganz heißes 
Eisen im Feuer — neuen Aliens, 
Mechs, Gen-Mutationen und Kar- 
ten sei Dank! 


Mechanische Offensive 

Im Kampf gegen die Alien-Inva- 
soren steht den XCOM-Streitkräf- 
ten nun eine komplett neue Sol- 
datenklasse zur Verfügung: der 
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Neben den normalen Soldaten nehmen in Enemy Within erstmals MEC-und 
Genmod-Truppen am Kampf gegen die Alien-Bedrohung teil. 


Enemy Within erweitert die Gebäudeauswahl in der XCOM-Basis um zwei neue Einrichtungen: Genetik- 
und Kybernetik-Labor. Der Spieler entscheidet, welche Soldaten ein Upgrade erhalten und ob sie in 


Freak: Ein zentrales Thema 
des Add-ons ist die Frage; 
wie menschlich Soldaten mit 
kybernetischen Implantaten 
hoch sind. 


einen der MEC-Anzüge steigen oder lediglich ein paar genetische Modifikationen erhalten. Die Auswahl 


ist permanent. MEC-Soldaten können ihren Anzug nicht verlassen; sie sterben, wenn die Mechanik den 
Geist aufgibt. MEC-Kämpfer lernen beim Levelaufstieg neue Fähigkeiten; insgesamt gibt es acht Aus- 
baustufen und drei MEC-Varianten: Warden, Sentinel und Paladin. Unter anderem entscheidet ihr euch, soldier. 


ob euer МЕС Verbündete in der Nähe in einen Nebel einhüllt, der Wunden 


heilt, oder lieber per Elektropuls außerirdische Mechtoids betäubt. Die 
Verbesserungen der Genmod-Soldaten dürft ihr derweil auch nachträglich 


austauschen, etwa wenn eure Forscher durch Alien-Obduktionen auf ein 


neues Augenimplantat gestoßen sind. 
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Neural Damping 
Confers +20 Will when defending against psi 
attacks, and immunity to panic. If the soidier is 
Mind Controlled, the control is cancelled, and the 
| soldier is stunned for 1 turn instead. 
| CLICK TO SELECT an 
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MEC-Trooper. Mithilfe der ent- 
sprechenden Technologie und 
des Baus eines Kybernetik-La- 
bors in der Heimatbasis können 
gewöhnliche Soldaten zu Cyber- 
soldaten werden, die mit mäch- 
tigen, kybernetischen Exoske- 
lett-Anzügen ausgestattet in den 
Einsatz geschickt werden. Die 
MEC-Soldaten verfügen über ein- 


Upgrade: Soldaten lassen sich in sechs Kategorien genetisch verbessern. - 
Für jeden Körperpart wählt ihr aus zwei Upgrades. \ E 
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View and assign new training 


НР: 6+1 Will: 47 


zigartige Fähigkeiten und außer- 
dem kann ihr Anzug in drei immer 
stárker werdenden Ausbaustufen 
konstruiert werden. Auch Erwei- 
terungen wie ein Flammenwer- 
fer mit kegelfórmigem Schussfeld 
und Granatwerfer sind móglich. 
Diese sind aber sehr kostspielig, 
zudem kónnen die Soldaten dann 
keine Deckung mehr nutzen. 


Teamwork: Die telepathisch begabten Sektoiden verstär 
verbündete Mechtoids mit einem schützenden Schild. 
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Beim Anspielen überzeugen die 
MECs mit fein animierten Bewe- 
gungen und reiner Feuerkraft. So 
zappen wir mit der neuen Railgun 
reihenweise Aliens weg und nut- 
zen den „Kinetic Strike“ im Nah- 
kampf: ein kraftvoller Kinnhaken, 
der kleinere Sektoiden mit einem 
Hieb unter die Erde befördert. 
Überlebende des Angriffs werden 


Permanenter Wechsel: Habt ihr einen Soldaten einmal mit 
einem MEC-Anzug verbunden, gibt es kein Zurück mehr. 


BELLATOR 
IN MACHINA 


auf eindrucksvolle Weise nach 
hinten geschleudert, dabei gehen 
Objekte in der Flugbahn effektvoll 
zu Bruch. In einer vorgespielten 
Szene auf einem hübschen Stau- 
damm war es sogar möglich, die 
Widersacher auf diese Weise in die 
Tiefe zu schubsen. 

Außerdem können MEC-Sol- 
daten bei entsprechendem For- 
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Flambiert: Der Flammenwerfer grillt ungepanzerte Feinde, 


schungsstand die „Collateral 
Damage“-Fähigkeit nutzen. Die 
Angriffszone dieses Skills dürfen 
wir frei bestimmen; im Gegen- 
satz zu den Raketen des Haupt- 
spiels sind wir nicht auf Gegner 
als Ziele beschränkt. Der Skill eig- 
net sich hervorragend für die Zer- 
stórung von Deckungsmóglichkei- 
ten. Nebenbei beschádigt er auch 
noch nahe Feinde. Mit dem „All for 
One"-Talent verwandelt sich der 
MEC darüber hinaus in eine klei- 
ne Festung, die Soldaten Deckung 
gibt — aber nur so lange, bis sich 
der Supersoldat wieder bewegt 
oder seine Schusswaffen einsetzt. 

Für den Bau der Menschma- 
schinen ist unter anderem die 
neue Alien-Ressource MELD nó- 
tig. Der Rohstoff lässt sich in 
manchen Einsätzen von den Au- 
Berirdischen erbeuten und taucht 
in Form von MELD-Kanistern di- 
rekt auf der Einsatzkarte in Tak- 
tikmissionen auf. Doch die Sa- 
che hat einen tückischen Haken. 
Da die Aliens natürlich nicht wol- 


L ist L aber nutzlos los gegen die Kampfanzüge d der Mechtoids. 


len, dass ihr kostbares MELD 
in die Hánde anderer fállt, sind 
die Kanister alle mit Zeitbom- 
ben versehen. Wer an den kost- 
baren Rohstoff ran will, muss da- 
her abwágen: lieber vorsichtig 
vorgehen und auf das MELD ver- 
zichten oder doch offensiv vor- 
stoßen, dadurch aber die eigenen 
Soldaten einem erhóhten Risiko 
aussetzen? Das verlangt manch 
vorsichtigem Spieler ein offen- 
siveres Vorgehen ab. Allerdings 
verspricht Firaxis, dass wir stets 
mindestens einen MELD-Contai- 
ner problemlos erreichen kön- 
nen, ohne blind ans andere Ende 
der Karte stürmen zu müssen. 


Genetisch verbessert 

Ebenfalls neu in Enemy Within sind 
genetische Modifikationen, mit de- 
nen die XCOM-Soldaten zusátzlich 
zu den Fáhigkeiten für Stufenauf- 
stiege kórperlich verbessert wer- 
den kónnen. Im Genlabor tüfteln 
die Wissenschaftler an Wegen, die 
Prázision der Soldaten zu erhó- 


- Se kis e @ 
Modebewusst: Genmod-Soldaten bekommen eine schicke exklusive 


Rüstung verpasst, um sie auf dem Schlachtfeld schnell zu erkennen. 
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hen, ihre Widerstandskraft zu stär- 
ken oder im Gencode nach einer 
Steigerungsmöglichkeit der Agili- 
tät zu suchen. Insgesamt wird es 
Upgrades in den fünf Kategorien 
Arme, Beine, Augen, Oberkörper 
und Gehirn geben, was noch mehr 
Individualisierungsmöglichkeiten 
bei der Erschaffung des perfekten 
XCOM-Squads ermöglicht. 

Auf der Gamescom sahen 
wir unter anderem, wie ein so- 
genannter Genmod-Soldat dank 
Bein-Implantaten aus dem Stand 
auf einen ansonsten unzugäng- 
lichen Turm ohne Leiter sprang 
und von dort mit seinem Sniper- 
Gewehr Außerirdische weiter un- 
ten aufs Korn nahm. Das riecht 
nach vielen neuen taktischen 
Möglichkeiten, die Umgebung zu 
nutzen! Mit dem Attribut „Feed- 
back“ versehene Kämpfer sind 
derweil immun gegen die Psi-An- 
griffe der Sektoiden-Comman- 
der, auch wenn sie selbst nicht 
übernatürlich begabt sind. Ver- 
sucht ein Gegner, einen solchen 
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[^ EN males Gewühnliche Soldaten bilden Weiterhin das 
“grat der r Truppe, denn ihre Ausbildung kostet kein MELD. = 5 e e 
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Rück- 
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Soldaten per Gedankenkontrolle 
zu übernehmen, erleidet der An- 
greifer massiven Schaden. Da- 
mit wir die besonders wertvollen 
Genmod-Soldaten ohne Proble- 
me auf dem Schlachtfeld identi- 
fizieren kónnen, bekommen sie 
eine neue Rüstung verpasst, die 
sich allerdings nur im Aussehen 
von anderen Panzerungen der 
gleichen Klasse unterscheidet. 
Zudem versprechen die Entwick- 
ler eine Vielzahl an neuen Waf- 
fen sowie frische Hilfsgegenstán- 
de, etwa mehr Granatensorten. 
Wir probierten in Kóln schon mal 
die Nadelgranate aus, die Fein- 
de verletzt, ohne die Deckung zu 
beschádigen oder dahinter kau- 
ernde eigene Soldaten zu ver- 
letzen. Das ist etwa nützlich im 
Nahkampf, wenn einem Soldaten 
die Munition ausgegangen ist. In 
eine ähnliche Kerbe schlägt die 
neue Gasgranate. 

In Enemy Within wird es also 
einiges an neuem Spielzeug zum 
Ausprobieren geben und Hob- 
bytaktiker können sich noch 
mehr verschiedene Taktiken zu- 
rechtlegen. Um während der Ein- 
sätze mehr Abwechslung zu ge- 
währleisten, bringt Enemy Within 
übrigens einen Schwung frischer 
Maps mit. Mit dabei sind bei- 
spielsweise Farmlevels, die ein- 
deutig eine Hommage an UFO 
sind und schon ursprünglich für 
Enemy Unknown angedacht wa- 
ren. Zudem haben die Entwickler 
die Maps des Hauptspiels über- 
arbeitet, unter anderem, um sie 
mit den MELD-Kanistern auszu- 
statten. 

Einen der ländlichen Levels 
mit Scheune, Heuballen und ab- 
gestürztem UFO durften wir auf 
der Gamescom bereits auspro- 
bieren. Die neue Umgebung sieht 
klasse aus, die Atmosphäre ist 
gewohnt dicht, auch dank des ex- 
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Aufs Dach gestiegen: Enemy Within wird das Hauptspiel um zahlreiche —_ E 
neue Maps erweitern. Darunter auch Farmlevels analog zum Ur-XCOM. М. М. 


zellenten Soundtracks. Ein paar 
spielerische Besonderheiten fie- 
len uns beim Hands-on-Termin 
ebenfalls auf. Die vielleicht wich- 
tigste Nebensache für Fans der 
alten XCOM-Spiele: Alle Soldaten 
geben in Enemy Within endlich in 
ihrer eigenen Sprache Kommen- 
tare ab. Der Spanier spricht Spa- 
nisch, der Deutsche Deutsch, der 
Engländer Englisch — das sorgt 
für ein Plus an Atmosphäre. Au- 
Berdem resultieren Kampferfol- 
ge, vor allem gegen scheinbar 
übermächtige Widersacher, zu- 
weilen in einem Gefühl der Eksta- 
se unter den Soldaten, einem so- 


genannten „Combat Rush“. Das 
verbessert ihre Leistung auf dem 
Schlachtfeld. 


Neue Bedrohungen 

Doch die XCOM-Einsatzkräfte 
sind nicht die Einzigen, die sich 
mit Enemy Within weiterentwi- 
ckeln. So kommen mit dem Add- 
on mindestens zwei neue Aliens 
hinzu. Eines davon ist der Mech- 
toid, eine neue Sorte von Sekto- 
iden. Mechtoiden sind das au- 
Berirdische Äquivalent zu den 
MEC-Troopern und setzen den 
XCOM-Truppen mit zwei Plas- 
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Versteckspiel: Das grundlegende Spielprinzip bleibt mit dem ж, y 2 


Add-on natürlich erhalten. So auch die Deckungsmechanik. 
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sie extrem gefährlich macht. Zu- 
sätzlich sind sie wie die MEC-Sol- 
daten selbst immun gegen den 
neuen Flammenwerfer und er- 
halten per PSI-Untersützung an- 
derer Sektoiden einen schützen- 
den Schild. Außerdem gibt es mit 
dem Seeker eine Art unsichtba- 
ren Oktopus, der übers Schlacht- 
feld schwebt. Über die Neue- 
rungen im Basispart des Spiels 
schweigen sich die Entwickler 
übrigens noch aus. Einzig dass 
es dort Änderungen geben wird, 
verriet Firaxis. Spätestens am 15. 
November 2013 wissen wir, wie 


makanonen gleichzeitig zu, was sie aussehen. VIK/PB 
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„Macht genauso süchtig 
wie Enemy Unknown.“ 


Peter Bathge 


Das Hauptspiel habe ich damals in einem 

irren 20-Stunden-Marathon fast am Stück 
durchgespielt — mit einer kurzen Schlafpause 
zwischendurch. Daraus lässt sich zweierlei 
schließen. Erstens: Ich weiß offenbar nichts 
Besseres mit meinem Leben anzufangen. Und 
zweitens: Mit neuen Inhalten zu diesem herausra- 
genden Taktikspiel rennt Firaxis bei mir offene 
Türen ein. Doch ich freue mich nicht nur aus 
blinder Liebe zum Original auf die Erweiterung: 
Nach dem Anspieltermin auf der Gamescom bin 
ich mir sicher, dass Enemy Within das Hauptspiel 
in den genau richtigen Bereichen verbessert. 
Landessprachen für meine internationale 
Soldatentruppe, die mächtigen MECs und ihre 
Alien-Gegenstücke, dazu neue Waffen, Levels 
(„Tote Kühe in der Scheune? Da haben wir wohl 
ein Alien-Problem ...“) und natürlich die coolen 
Mutanten mit ihren abgefahrenen Spezialfähig- 
keiten — dieses Add-on wird ein Pflichtkauf für 
jeden XCOM-Fan. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen auf der Gamescom eine Präsentation 
der Entwickler und durften dann selbst am PC 
einen kompletten Level spielen. 


HERSTELLER 2K Games 


ENTWICKLER Firaxis Games 
Spätestens seit XCOM: Enemy Unknown wissen auch 
PS3-Spieler ohne PC die Strategie-Experten zu schätzen 
ALTERNATIVE Valkyria Chronicles 
Brillante Erster-Weltkrieg-Rundenstrategie mit 
Echtzeitkampfen. Zu Unrecht kein Verkaufserfolg. 
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| Bis zuletzt hat- 
ten wir gehofft, euch bereits in 
dieser Ausgabe einen Test zu 
Beyond: Two Souls präsentie- 
ren zu können. Leider war das 
Hoffen vergeblich, eine Re- 
view-Fassung trudelte nicht 
mehr bei uns ein. Das ist den- 
noch kein Grund zu verzwei- 
feln: Dann schildern wir euch 
eben unsere Erlebnisse mit 
der letzten Preview-Fassung, 
die uns Anfang September er- 
reichte, und erklären euch bei 
der Gelegenheit kurz vor Re- 
lease des Spiels auch gleich 
noch einmal, worum es in Bey- 
ond überhaupt geht. 


Famos, der Franzos’ 
Wer die bisherigen Werke (The 
Nomad Soul, Fahrenheit und 
vor allem Heavy Rain) von 
Quantic Dream um Master- 


e 
Verzweifelt: Jodie hadert mit ihrem Schicksal, das sie zur Außenseiterin > 


Beyond: Two SOU 


ча 9. Oktober ist es so weit: Eines der letzten großen 
Spiele für die Playstation 3 erscheint endlich! 


mind David Cage gespielt hat, weiß 
schon grob, was ihn bei Beyond er- 
wartet. Wert wird hier vor allem auf 
Charaktertiefe, Atmosphäre und 
Story gelegt, das Gameplay an sich 
spielt eine eher untergeordnete 
Rolle. Im Grunde sollte man eher 
von einem interaktiven Film oder 
Roman als von einem klassischen 
Videospiel reden — gut so, denn nur 
so kann sich die sehr cineastische 
Story voll entfalten. 

In dieser verkörpert ihr die jun- 
ge Jodie und begleitet sie durch 
ihre Kindheit und Jugend. Das Be- 
sondere an Jodie: Sie ist untrenn- 
bar mit einem geisterhaften We- 
sen namens Aiden verbunden. Der 
agiert vornehmlich als ihr Beschüt- 
zer, lässt aber manchmal auch eine 
mitunter tödliche Eifersucht durch- 
blitzen. Was es mit Aiden auf sich 
hat und woher er kommt, darüber 
fallen in unserer Preview-Fassung 


macht. Ein Sprung von der Brücke ist allerdings keine Lösung. 
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Lebensmüde: Des Öfteren wünscht sich Jodie, sie würde Aiden ein 
für alle Mal loswerden. Doch ohne ihn geht es auch nicht wirklich. 


bereits Andeutungen, doch wir 
wollen an dieser Stelle nicht zu viel 
spoilern. Es sei nur so viel gesagt: 
Mit einem normalen Poltergeist be- 
kommt ihr es nicht zu tun, die Sto- 
ry scheint deutlich tiefgründiger zu 
sein — spannend! 


Leben und leben lassen 

Erzählt wird aber nicht die Story 
von Aiden, sondern hauptsächlich 
die von Jodie. Wir erfahren, wie sie 
mit der unheimlichen Präsenz als 
Kind umgeht, wie ihre Eltern darauf 
reagieren und wie sie schließlich 
in einem Forschungslabor landet. 
Wir sind dabei, als andere Kinder 
sie als Hexe betiteln und Jugend- 
liche ihr Beschimpfungen wie „ab- 
artiger Freak“ ins Gesicht schrei- 
en. Wir erleben Jodies Ausbildung 
zum CIA-Agenten, lenken sie durch 
ihre ersten Auslandseinsätze und 


sind zugegen, als sie mehr über 
die Herkunft von Aiden erfährt, 
als sie wahrscheinlich wissen will. 
Kurz: Wir begleiten die Protagonis- 
tin durch einen Großteil ihres un- 
gewöhnlichen und stets von einer 
unheilvollen Präsenz überschatte- 
ten Lebens. 

Weil aber ein linearer Hand- 
lungsstrang für Quantic Dream 
wohl zu gewöhnlich wäre, werden 
all diese Geschehnisse in nicht- 
chronologischer Reihenfolge er- 
zählt. Ihr springt also munter von 
einer Kindheitsgeschichte zu ei- 
nem CIA-Einsatz und dann wieder 
zu einer Szene mit einer jugendli- 
che Jodie. Nach und nach fügen 
sich diese Puzzle-Stücke dann 
zu einem großen Ganzen zusam- 
men. Dies war bereits in der rund 
zwei Stunden beziehungsweise 
neun Kapitel umfassenden Vor- 


Amazon-Special-Edition 


Exklusiv über Amazon könnt ihr für rund 80 € 
eine limitierte Edition von Beyond erstehen. 


Darin enthalten sind neben einer schicken Steelbook-Hülle 
auch noch eine Handvoll Making-of-Videos, die euch mit 
Hintergründen zur Entstehung von Beyond versorgen. Der 
Soundtrack (u. a. von Hans Zimmer) ist ebenfalls Teil des 
Pakets. Und wer sein Playstation-XMB gern mit Beyond- 
Inhalten aufhübschen móchte, freut sich über ein dyna- 
misches Design und ein paar PSN-Avatare. Highlight und 
somit Hauptkaufgrund für die Special Edition dürfte aber 
eine zusátzliche, rund 30 Minuten lange, spielbare Szene 
sein. Ob letztere dauerhaft exklusiv bleibt oder spáter per 
DLC nachgeliefert wird, steht allerdings noch nicht fest. 
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f Nahaufnahmen oder zu wichtigen Szenen klasse р gemacht) a ha. 


schau-Version deutlich erkennbar. 
Schón: Wie schon bei Heavy Rain 
verzweigt die Handlung an vielen 
Stellen. Das reicht von mehreren 
Antwortmóglichkeiten in einem 
Dialog bis hin zur Entscheidung, 
ob man vor einer Gruppe Polizisten 
flieht oder sich festnehmen lässt. 
Wie auch immer ihr euch entschei- 
det: Einen Game-over-Bildschirm 
gibt es nicht. Entweder setzt die 
Handlung an dem von euch ein- 
geschlagenen Weg wieder an oder 
ihr wiederholt eine Szene einfach. 
Ein hoher Wiederspielwert dürfte 
also gegeben sein, zumal Beyond 
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gleich mit 23 (!) verschiedenen 
Endsequenzen daherkommt. Ob 
sich diese nun im großen Stil oder 
nur durch Nuancen unterschei- 
den, ist freilich noch nicht abseh- 
bar. Hier dürfte dann der Test in 
der náchsten Ausgabe für Erkennt- 
nisse sorgen. 


Drück mich! 

Weitaus mehr Erkenntnisse liefer- 
te die Vorschau-Version allerdings 
in Sachen Gameplay. Toll fanden 
wir dabei vor allem die Inszenie- 
rung. Das Spiel wechselt munter 
von der Third-Person-Ansicht zu 


hier hockt sie angeschossen mitten in einem Kriegsgebiet. 
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Gerettet: Mit ihrem CIA Kollegen und -Ausbilder verbindet 
Jodie scheinbar mehr als nur das berufliche Miteinander. 


Zwischensequenzen und wieder 
zurück — und all das ohne Ladezei- 
ten, Ruckler oder grafisch großar- 
tig erkennbare Unterschiede. Die 
Immersion ist dadurch um ein Viel- 
faches höher als bei klassischen 
Zwischensequenzen in anderen 
Spielen. 

Die Steuerung ähnelt sehr der 
von Heavy Rain — kein Wunder, 
war doch auch das letzte Werk 
von Quantic Dream mehr inter- 
aktives Abenteuer als alles ande- 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Mit Fahrenheit wurde ich damals, als es erschien, 
nicht wirklich warm. Bei Beyond scheint es 

aber in die Richtung Heavy Rain zu gehen: 

Ich wollte den Controller nach Beenden der 
Vorschau-Version gar nicht mehr aus der Hand 
legen und am liebsten sofort weiterspielen. Der 
fiese Cliffhanger am Ende der Demo trug dazu 
sicher auch bei. Man mag ja über das Gameplay 
sagen, was man will, schließlich ist es wirklich 
nicht sonderlich anspruchsvoll, aber für mich 

ist es lediglich ein wunderbar funktionierendes 
Mittel zum Zweck, eine fantastische Geschichte 
möglichst spannend, interaktiv und cineastisch 
zu erzählen. Und dieses Vorhaben gelingt Beyond 
wunderbar. Mir persönlich fielen die Quicktime- 
Events oder Tasteneinblendungen am Ende gar 
nicht mehr auf, da die Story super fesselt. Wer 
Heavy Rain mochte, wird auch Jodies Abenteuer 
lieben. Garantiert! 


Auf der Gamescom präsentierten uns die Entwick- 
ler das Spiel eine Stunde lang, danach verbrachten 
wir zwei weitere mit einer Vorschau-Version. 


Infos 


HERSTERLER >). — 
ENTWICKLER Quantic Dream 
Mit Fahrenheit und Heavy Rain haben die Franzosen 

bewiesen, dass sie erstklassige Storys erzählen. 


ALTERNATIVE Heavy Rain 
Wer das cineastische Adventure immer noch nicht 
durchhat, sollte das schleunigst nachholen. 


TERMIN 9. Oktober 2013 


Sony 


Wertungstendenz 


85-95 o 
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re. Einen Unterschied gibt es aber 
schon: Ihr könnt Jodie deutlich 
freier durch die Levels lenken als 
die Protagonisten von Heavy Rain. 
Mit Objekten oder Gegnern inter- 
agiert ihr aber nach wie vor durch 
Quick-Time-Events beziehungs- 
weise Drücken der eingeblendeten 
Tasten. Die meisten davon erfor- 
dern eine Bewegung mit dem rech- 
ten Analog-Stick, etwa Nahkämpfe 
mit Gegnern, das Untersuchen von 
Gegenständen oder Aidens Geis- 
terfähigkeiten. Den spukigen Be- 
gleiter aktiviert ihr übrigens (fast) 
jederzeit per Druck auf die Drei- 
eck-Taste und steuert ihn genau 
wie Jodie recht frei durch die Le- 
vels, dürft euch aber nicht zu weit 
von der Heldin entfernen. Aus die- 
sem Duo-Ansatz bastelt das Spiel 
dann mal mehr, mal weniger kom- 
plizierte Rätsel. Jodie ist von Poli- 
zisten umzingelt? Dann übernimmt 
Aiden eben einen von ihnen und 
schießt wild um sich. Ein Aufzug 
funktioniert nicht? Aiden fliegt den 
Schacht hinunter und beseitigt 
eine Blockade. Sogar direkte An- 
greifer, mit denen Jodie trotz CIA- 


Verwundet: Wie in einer Szene der CIA-Ausbildungsmission klar 
wurde, ist es Aiden mitunter möglich, Jodie zu heilen. Praktisch! 


Rabiat: Derlei Nahkampf-Szenen sind packend inszeniert und werden 


=, 


mit dem rechten Stick kontrolliert. Fahren dürft ihr auch selber. ~ 


Nahkampf-Ausbildung nicht fer- 
tig wird, kann Aiden angreifen und 
mitunter sogar tóten. In unserer 
Vorschau-Version verjagte er bei- 
spielsweise ein Rudel Polizeihun- 
de, die Jodie eingekreist hatten. 
Die aggressive Natur von Aiden 
wird ebenfalls gut eingefangen. Ab 
und an gibt es nämlich Szenen, in 
denen ihr im Kontrast zum wun- 
derbar freien Rest des Spiels eben 
nicht entscheiden kónnt, wie ihr 
vorgeht. Als beispielsweise Jodie 
von ein paar anderen Jugendlichen 
terrorisiert wird, gibt der rachsüch- 
tige Geist erst dann Ruhe, als be- 
reits ein Haus in Flammen steht. 
Jodies „Нбг auf"-Schreie ignoriert 
Aiden dabei geflissentlich — und 
auch euch bleibt nichts anderes 
übrig, als der Vergeltung zu frónen. 
Ein schóner Kniff, wie wir finden, 
denn so wird die unterschiedliche 
Natur der beiden Hauptcharaktere 
deutlich: Jodie ist ein besonnener 
Mensch, der über sein Handeln re- 
flektiert, Aiden eine wilde, von Ins- 
tinkten und Emotionen getriebene 
Bestie. Wir sind gespannt, wel- 
che Ereignisse sich noch im Laufe 


des Spiels aus dieser Dualitát ent- 
wickeln. 


Kontrolle ausüben 

Kürzlich auf der Gamescom gab 
Quantic Dream übrigens bekannt, 
dass ihr die eben erwáhnten Geist- 
Mensch-Rátsel auch mit einem 
Koop-Partner spielen kónnt. Das 
Gameplay an sich ändert sich da- 
durch jedoch nicht, was man ja ei- 
gentlich vermuten móchte. Aiden 
ist nämlich nur dann steuerbar, 
wenn der Jodie-Spieler per Knopf- 
druck den Steuerungsstab weiter- 
gibt. Zusammen auf einer Couch 
könnte man natürlich auch einfach 
den Controller rüberreichen, aber 
trotzdem eine nette Idee. Ebenfalls 
nett: Da Beyond genau wie Heavy 
Rain auch nicht-klassische Zocker 
ansprechen dürfte, spendieren die 
Macher dem Spiel eine alternati- 
ve Steuerungsoption per Smart- 
phone-App. Nett für Leute, die mit 
dem Dualshock nicht klarkommen. 
Doch auch jene unter euch, für die 
der PS3-Controller zur erweiterten 
Hand zählt, gilt: Auf Beyond dürf 
ihr euch freuen. L 


www. playdrei.de 


Anzeige 


* 


D 
*Amazon.de ist kein Sponsor dieses 
a m a Z0 e. Programms. Amazon, Amazon.de, das 
Amazon.de-Logo und das Amazon. 
de-Gutschein-Logo sind Marken von 
‚Amazon EU SARL oder ihrer verbundenen 


Unternehmen. Den vollständigen Wortlaut 


der Gutscheinbedingungen finden Sie 
unter www. 


amazon.de/ 
einlösen. 


mi  . 


GT ST ЙТ 
— 
| 
» E^ | 
^ 
=. 


qu 
E "EE 
м Geer 
IC une: I 


eau бейли mit Ирма j 
мин e mter Dres n Per [orsa wing S 


*NOCH NICHT USK-GEPRÜFT. 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prámie mit Zuzahlung. 


QR-Code scannen 
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on 


Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


Batman: Arkham Origins pee 
m © in! Action-Adventure Ubisoft 29, November 2013 
Basement Crawl Action Bloober Team 4, Quartal 2013 _ 
Die beiden Games Batman: Arkham Asylum und Batman: Arkham City Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 29. November 2013 
Fs in А q Д Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA 
zählen für viele Videospiele-Fans zu den besten Titeln der letzten Jah- indi i Кө Sony 1. Quartal 2014 
re. Schließlich hat es das Entwicklerstudio Ga e n ^ " А n щш : r EE i T 7 ei ИРЕ 
4 A ‚all OF Duty: Ghosts g0-snooter (и . November 
Rocksteady geschafft, Batman auf eine | SENRE...............Action-Adventure ШЕЕ Carmageddon: Reincarnation Action Stainless Games 4. Quartal 2013 
а СЕ ў DATUM 28. Oktober 2013 Contrast ‘ction : : 
düstere und stimmige Spielwelt loszulas- ` (wesen Warner Bros. Rollenspiel ocus Home Interactive ` A Quartal ШЕ. 
sen. Groß war also die Verwunderung, als | ENTWICKLER. Warner Bros, Montreal Daylight Action Atlus 1. Quartal 2014 
ä jen- | LETZTE VORSCHAU. 10/2013 ШШЕ DC Universe Online Online-Rollenspiel__Sony 4. Quartal 2013 
bekannt wurde, dass der nächste калап ONLINE.PASS FR Co e Online A mem BA 
ableger von Warner Bros. Montreal entwi- | WERTUNGSTENDENZ ` eem Online-Shooter Activision 2014 
i ; i c i — WEE Doki Doki Universe Adventure. HumaNature 4. Quartal 2013 
к Шә е | | 80-90 HEH DontStarve Action-Adventure Klei Entertainment BA 
beratender Funktion an Batman: Arkham |, Doom4 -Shooter TBA 
Pa E X 3 ahnbrechendes solltet ihr nicht erwar- - € Rollenspiel Electronic Arts 3 Quartal 2014 
Origins mut, das Ergebnis beleuchten wir | ten, Fans dürfen sich dennoch auf ein ШЕ Driveclub Rennspiel Sony 29. November 2013 
im Test in der nächsten play3-Ausgabe. UH _ | gewohnt hohes Spielspaßniveau freuen. Dying Light Action Warner Bros, 2014 
EA Sports UFC Sportspiel i 1. Quartal 2014 
"X d — — — Everybody's gone to the Rapture Adventure he Chinese Room TBA_ 
a H re Jump & Run Polytron Corporation 2013 
UPDATE] FIFA 14 Sportspiel Electronic Arts 29. November 2013 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn ine- Square Enix 2014 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix TBA_ 
ШОШ Galak-Z The Dimensional Action 7-ВІТ 2014 
ШЕШ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
HEH Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 
ШОШ Hohokum ickli Sony 2014 
BUB Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 2014 
Infamous: Second Son Action Sony 1. Quartal 2014 
UPDATE 4 Musikspiel Jhisof 
Killzone: Shadow Fall Ego-Shooter Sony 
Kingdom Hearts 3 Rollenspie Square Enix TBA 
Knack Action-Adventure Sony 29. November 2013 
UPDATE] Lego Marvel Super Heroes Action- Warner Bros. 29. November 2013 - 
DES Lords of the Fallen Rollenspiel CI Games 2014 
UPDATE] Madden NFL25 Sportspiel Electronic Arts 29. November 2013 
Mad Max Action Warner Bros. 30. April 2014 
i! Action Tri 4, Quartal 2013 
— Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action- Konami TBA_ 
Minecraft Sanboxspiel Mojang 29. November 2013 
Mirror's Edge. Action-Adventure Electronic Arts TBA 
NBA 2K14 j 2K Games 4, Quartal 2013 
Und sonst? Wiel) _ Electronic Arts 4 Quartal 2013 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige | | "El -Need for Speed: Rivals Rennspiel Electronic Arts 23. November 2013 
ө a = д Octodad: Deadliest Catch Adventure Young Horses, Inc 4. Quartal 2013 
PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. Wenn ion. Just Add Water 2014 
Datum Titel WEN outlast Action Red Barrels Studio 4, Quartal 2013 
u L ШЕШ Planetside 2 Online-Shooter Sony 4. Quartal 2013 
1. Oktober Just Dance 2014 — Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter ukewarm Media _ TBA 
Die Tanzspiel-Serie geht in die nächste Runde und dürfte Fans einmal mehr restlos begeistern. Project: Zeg Saul a PI rers mem ELS ei — — Reach Game Studios 4. Quartal 2014 
Action Sony 
4 Oktober А МВА 2K14 d M" ` : Rime Action-Adventure equila Works 2014 
Basketball ist hierzulande nicht so angesagt wie in den USA, die Videospielserie taugt trotzdem. ШОШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
с ШЕШ Rogue Legacy ickli 
10. Oktober Terraria RSR Secret Ponchos Action Sony ID 
Der PC-Knaller im liebevoll gestalteten Retro-Look dürfte auch das PSN im Sturm erobern. Shadow of the Beast Action Sony _ TBA 
Shadow Warrior Ego-Shooter Devolver Digital 4. Quartal 2013 
. = UPDATE : Action-Adventure Activision 
18. Oktober | Катһо: The Video Game : — | теша Shooter 2014 
Ein echtes Manner-Spiel, legendäre Zitate und Schauplätze aus den ersten drei Streifen inklusive. [рэн] erg Geschicklichkeit Chucklefish Games 2013 
n Star Wars: Battlefront Ego-Shoot Electronic Arts $ 2015 
24. Oktober Rocksmith 2014 ааны nr. md npe 
Gitarren-Freaks aufgepasst, Rocksmith bekommt einen frischen Ableger spendiert — Rock on! The Crew j Jbisof 1. Quartal 2014 
The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda Frühjahr 2014 
18. Oktober Skylanders: Swap Force The Evil Within Action Bethesda Tan 4 
Die Activision-Serie ist höchst erfolgreich und funktioniert ähnlich wie eine Gelddruckmaschine. er zo. n m 
A un WU The Walking Dead: Season 2 Adventure elitale Games 4. Quartal 2013 
25. Oktober Batman: ArkhamOriginsBlackgate — — The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspie CD Projekt Red 2014 
In der Rolle des schwarzen Rächers dürft ihr nun auch ein mobiles Videospielabenteuer erleben. ШОШ The Witness Geschicklichkeit N 1. Quartal 2014 
n Thief Action- Square Enix 2014 
25. Oktober The Guided Fate Paradox ШЕШ Tiny Brains Geschicklichkei Spearhead Games 4. Quartal 2013 
Strategie-Epos mit zufallsgenerierten 3D-Dungeons und umfangreicher Charakterindividualisierung. Tom Clancy's Rainbow 6: EN Ego-Shooter ` biso 2014 
Online-Rollenspiel Jhisoft 4, Quartal 2014 
1. November Angry Birds Star Wars иш (ОТ bse Action-Adventure ` Square Enix TBA 
A is ; eck Г ; Hs Bares А WEE Transistor Strategie Supergiant Games 2014 
логу Birds hat doch jeder Mensch schon auf dem Handy? Falls nicht, gibt's hiermit Abhilfe! RSR Tros Fusion Geschicklichkei biso 2014 
1. November WWE 2K14 BCEE m an 1A 
Dank des neuen „30 Years of Wrestlemania“-Modus verspricht das Game legendären Spielspaß. [рн | s Online-Shooter Sony TBA 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER 


TERMIN 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER 


TERMIN 


War Thunder Online-Action Gaijin Entertainment —— 29. November 2013 EZH Stick it to the Man 
ШЕШ Wasteland Kings Geschicklicheit Vlambeer 2014 Strider 
Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 29. November 2013 
Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 2014 load 
PLAYSTATION 3 Tales of Symphonia Chronicles 
SEN E PS, ` zwei? nas 22 
UPDATE| Air Conflicts: Vietnam imulation +F Distribution „Oktober т : 
Angry Birds Star Wars Geschicklichkeit Activision 1. November 2013 Tekken X Street Fighter - 
Armored Core: Verdict Day 2 ion Namco Bandai 27. September 2013 ШЕШ The Bin 
UPDATE| Assassin's Creed 4: Black Flag ction-Adventure Ubisoft 30. Oktober 2013 | 
Atelier Escha & Logy: Alchemists of the Dusk Sky А lenspiel Tecmo Koei TBA UPDATE] The Guided Fate Paradox 
Batman: Arkham Origins Action-Adventure Warner Bros. 25. Oktober 2013 he Last Guardian 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 1. November 2013 he Lego Movie Videogame at Bros. 
Ben 10: Omniverse 2 Action Namco Bandai November 2013 he Voice of Germany Vol. 2 ribution 
LIZ Beyond: Two Souls Action-Adventure Sony 11. Oktober 2013 he Walking Dead: Season 2 
Blazblue: Chronophantasma Beat’em Up Arc System Works 2014 he Witch and the Hundred Knights S America 
ГШЩ Brothers: A Tale of Two Sons Adventure 505 Games 3. September 2013 ШЕШ The Wolf Among Us 
Call of Duty: Ghosts Ego-Shooter Activision 5. November 2013 Thief аге Enix 
Castle of Illusion: Star. Micky Mouse HD Jump & Run Sega August 2013 Truck Racer Bigben Interactive 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure Konami 4. Quartal 2013 Itra Street Figh Capcom 
Contras Action-Adventure Focus Home Interactive 4. Quartal 2013 Until Da Sony 
EEE Counterspy Action 2013 Ubisoft 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2014 Bethesda 
Dark Souls 2 Rollenspiel Namco Bandai März 2014 Sony 
CEH Dead or Alive 5 Ultimate Beat o Up Tecmo Koei 6. September 2013 Sony 
ШШШ DerPuppenspieler Jump & Run Sony... 11. September 2013 Wonderbook: Wal Am Dinosaurs Sony 
Destiny BR Online-Shooter Activision. 2014 WRC FIA World Rallye Championship 4 Rennspie Bigben Interactive 25. Oktober 2 
Deus man Revolution Director's Cut р lenspie Square Enix ; : 4 Sportspie 2K Games 1. November 2013 - 
evil's Thir ction à 
Disgaea D2: A Brighter Darkness Strategie Nippon Ichi 27. September 2013 Strategia ZK Games а ран. 
RSR DokiDoki Universe Adventure umaNature 4. Quartal 2013 ion-Rollenspiel Namco Bandai 1, Oktober 2013 
Dragon Age: Inquisition Rollenspie Electronic Arts 3. Quartal 2014 e e 
Dragon Ball Z: Battle of Z Action Namco Bandai TBA 
UPDATE пра Actior-Rollenspie N ic ш 2013 
ction-Rollenspiel nix L November 2013 
Dying Light Action Warner Bros. 2014 4, September 2013 
UPDATE| Earth Defense Force 2025 Action Namco Bandai 4. Februar 2014 
UPDATE] Е] 2013 Rennspiel Namco Bandai 4. Oktober 2013 Simulation 25. Oktober 2013 
DU Sportspiel Electronic Arts 26. September 2013 inding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit 1. Quartal 2 
Fantasy X/X-2 HD Remaster Rollenspiel. Square Enix SE ock Ego-Shooter В 
An pu х Double Eleve í n 2011 lerlands 2 Ego-Shooter de 2! 
[инет Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 17. September 2013 ү cn DB 
Gran Turismo 6 Rennspiel Sony 6, Dezember 2013 NIS America T uara 2014 
RSR Hohokum Geschicklichkeit Sony 2014 Joki Doki Universe venture HumaNature 4. Quartal 2 
Y ragon's Crown ion-Rollenspie merica 1. Oktober 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2014 С jon-R. | NIS Ameri 11. Oktober 2 
UPDATE] _Invizimals - Das verlorene Königreich ction-Adventure 30. Oktober 2013 ragon's Dogma Quest lenspiel арсот 
А ei D ez a Jump & Run i Т) 
UPDATE] Jojo's Bizarre Adventure: All Star Battle ' і 1 N 7 
Just Dance 2014 Musikspie Ubisoft 1. Oktober 2013 Fieldrunners 2 
i Si Simulatio 5. September 2013 inal Fantasy X HD lenspiel Square Enix 
UPDATE Action- W inal Fantasy X- lenspiel quare Enix 
Lego Marvel Super Heroes din faves mein 15. November 2013 Final Fantasy X-2 HD Square E 
Liege Rollenspiel Codagames TBA [PSN | Flower m SIR un 
ightning Returns: Final Fantasy ХШ Rollenspie Square Enix 14. Februar 2014 ootballmanager Classic tschaftssimulation ^ Sega 
MN ЇЙ! Baukasten Sony 2013. RSR Frozen Synapse: Tactics \ 
_____Lone Survivor Action Superflat Games September 2013 - ШЕШ God of War Collection HD Sony 
ШШШ Madden NFL25 Sportspiel Jectronic Arts 27. August 2013 God Eater 2 ollenspiel Namco Bandai 
Mad Мах Action Warner Bros, 2014 ilty Gear XX Accent Core Plus R Beat’em Ш Arc System Works 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami TBA ШЕШ Helldivers Action Arrowhead Studios 
ШШШ Metal Gear Solid: The Legacy Collection Action-Adventure Konami _ 13. September 2013 - EEE Hohokum Geschicklichkeit Sony 
Murdered: Soul Suspect Шш Su id RSR Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 
RSR MutantM ^ | LE l - | 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 Burst — Beat 'em Up. Namco Bandai Ende 2013 UPDATE Action-Adventure Warner Bros, 15. November 2013 
NBA 2K14 Sportspiel 2K Games 4, Oktober 2013 Liege Rollenspie I 
e Need for Speed: Rivals Rennspiel lectronic Arts 19. November 2013 one Survivor Action Superflat Games September 2 
EES NUM — Sportspiel Electronic Arts 13. September 2013 _ Murasaki Baby Puzzlespiel Sony 2014 
ШЕШ Oddworld: New n Tasty Action-Adventure Just Add Water 2014 EEH Mutant Mudds Action Renegade Kid В 
E А : z roject Phoenix trategie/Rollenspiel reative Intelligence Arts . Quartal 
Onechanbara 7: Action D3 Publisher 24. Oktober 2013 (ЈАР) · ject Phoeni $ Rollenspiel C | П 2 2 
: Action Namco Bandai Ge roj D Namco Bandai BA 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda 
DES Pro Evolution Soccer 2014 Sportspiel Konami September 2013 Rocketbirds 2: Evolution 
ЕТТУ ro M Ышш. EER ogue Legacy icklichkeit Cellar Door Games 2 
` Ragnarok Odyssey Ace Rollenspi Xone Gates BA Burner? p & Run Sony 3. Quartal 2 
Tea nn Aventure Sony 3 Quartal 2013 E ШШЩ Spelunky ion-Adventure Derek Yu. Sommer 2 
UPDATE] Rambo: The Video Game -Shooter Koch Media 18. Oktober 2013 - JE Starbound icklichkeit 
— — — Ratchet & Clank: Into the Nexus Action-Adventure Sony Herbst 2013 - E Cth Ai ichicklichkeit Sony 
: më ШЕШ Stickittothe Man -Adventure Sony 2013. 
? . i jl Tearaway ction-Adventure опу „November 
куш m E m | план 
i : Driftoni Rennspiel Namco Bandai 2013. ШЕШ The Binding of Isaac Rebirth Action-Adventure Edmund McMillen 2013 
UPDATE ji ikspi j е Walking Dead: Season venture elltale Games 
4 Musikspiel Ubisoft 24, Oktober 2013 h Dead: Season 1 Ad Telltale G 
Sacred 3 Rollenspiel Deep Silver 2013. oukiden Tecmo Koei 
UPDATE] Saint Seiya: Best o Up Namco Bandai November 2013 RSR Velocity 2x 
P j : Ego-Shooter Devolver Digital TBA RSR Voume _ Sony 
Skylanders: Swap Force Action-Adventure Activision 18. Oktober 2013 Vlambeer 201 
iper Eli E 505 Games 2014 lorms Revolution Extreme eam . Quartal 
Sniper Elite 3 Ego-Shooter RSR и lution Ext! Team 17 3. Quartal 2! 
i i Beat en Up N i Herbst 2013 UPDATE] WRC FIA World Rallye Championship 4 Rennspiel Bigben Interactive 25. Oktober 2 
соо Rollenspiel пат 4, Quartal 2013 Y's: Memories of Celeta Rollenspiel Flashpoint 7. Februar 21 
UPDATE| Spongebob Schwammkopf: Plankt. Fiese R.-RacheAction-Adventure ctivision 11. Oktober 2013 ction Konami 


IM HEFT Ё Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- 
termin oder eine andere wichtige Info geändert. 


| PSN B Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erhältlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 

Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


ADD-ON 


unzensiert auf den Mehrspieler | i | 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSI 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. Mai 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Moonbot Studios 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 20 bzw. 60 Euro 


GRAFIK 


auuuuuM rr 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Kindgerechte optische Aufmachung, 
hübscher Comic-Stil mit vielen Details 


SOUND TTT Tal 7 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute deutsche Sprecher, passende Effekte, 
typische Film-noir-Musik 


BEDIENUNG Haaaaaaannm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich м] optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Das Wonderbook funktioniert nach wie vor 
beeindruckend präzise. 


EINZELSPIELER dd гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Die Story beschäftigt maximal 90 Minuten und ist 
eine Aneinanderreihung von Mini-Spielen. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Den Kriminalfall um das zerbrochene Ei Humpty 
Dumpty löst ihr (mithilfe von Diggs) allein, ein 
zweiter Spieler ist nicht vorgesehen. 


PRO & CONTRA 


G) Augmented Reality funktioniert bestens 


Schicke Film-noir-Story und -Atmosphäre 


Gute, kindgerechte Aufmachung 


Wenig spielerischer Umfang 


Ә 
Ә 
CH Fairer Preis, wenn ihr die Peripherie besitzt 
E 
ө 


Sehr repetitive, teils gestreckte Minispiele 


Wertung & Fazit 


Kindgerechtes 
Abenteuer mit repeti- 
tiven Minispielen. 


Ausgabe 
06/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Esel-Simulator 2013 
Hört gerade: IIIIIIIIAAAAAAAAAAAAHHHH! 
Schaut gerade: ... nach, wo man Esel kaufen kann! 


Und sonst: Ich habe mich in Waltraut verliebt! Sie ist aus 
Blekendorf in Norddeutschland, hat graubraunes Haar, 
verhält sich oft bockig, frisst den ganzen Tag, kommt aus 
einer Großfamilie und sieht einfach hinreißend aus - wie 
man auf dem Bild rechts unschwer erkennen kann. 


Top-Titel der Ausgabe: СТА 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Hatsune Dingenskirchen ә 


Sebastian Stange // Redaktion 


Spielt gerade: Hearthstone (PC, überraschend gut), GTA 5 
Hört gerade: RJD2, And you will know us ... Trentemøller 
Sieht gerade: Die allerletzten Folgen Breaking Bad, bitch! 


Und sonst: Und zack - war der Sommer vorbei. An einem 
Samstag saß ich noch abends mit T-Shirt im Biergarten, die 
Woche drauf fror ich trotz Pullover. Aber ich hab das Beste 
draus gemacht. BBQ geht auch bei miesem Wetter. Ich 
prásentiere: Barbecue-Tri-Tip nach Art des Hauses. Мат! 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgahe: Landwirtschafts-Simulator 


Uwe Hónig // Redaktion 


Spielt gerade: Beyond: Two Souls 
Hört gerade: Sensation — Ocean Of White (Boston Dance Mix) 
Sieht gerade: Hangover 3 (Blu-ray) 


Und sonst: Die Konstruktion eigener Musiktracks hat sich 
zur zentralen Freizeitbeschäftigung entwickelt! Bin schon 
sehr gespannt, wie sich mein neuestes Werk schlägt, das im 
Rahmen eines Remix-Wettbewerbs entstanden ist. 
Top-Titel der Ausgabe: Grand Theft Auto 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Madden 25 


Еа ` 
Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Der Puppenspieler 
Hört gerade: Nine Inch Nails - Hesitation Marks 
Liest gerade: Donald Ray Pollock - Knockemstiff 


Und sonst: Mal wieder ein Auto anschaffen? Nach fast zwei 
Jahren ohne stellt sich langsam die Frage. Aber schon eins, das 
richtig Dreck raushaut. Jeder sollte an seinem ökologischen 
FuBabdruck arbeiten - schließlich will man seinen Nachkom- 
men irgendwas hinterlassen. Sonst wäre ja alles umsonst. 
Top-Titel der Ausgabe: Der Puppenspieler 


Flop-Titel der Ausgabe: Hatsune Miku: Project Diva f 


Spielt gerade: Diablo 3 (PC), F1 2013 
Hört gerade: Haken — The Mountain (fantastisches Album!!!) > 
Sieht gerade: ... trotz Urlaub nicht gerade erholt aus. 


Und sonst: Urlaub? Ja ja, da war was ... tagsüber war mein 
Arbeitsplatz dann der Ort hier rechts auf dem Bild. Fast eine 
Woche lang mit neuem Spielzeug auseinandersetzen und 
Sounds programmieren. Anstrengend, aber auch awesome. Und 
nachts dann schlafen? Mitnichten! Diablo hielt mich auf Trab. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5, F1 2013, PES 2014 
Flop-Titel der Ausgabe: Madden NFL 2014 (nicht mein Ding) 


Spielt gerade: Hearthstone (PC), Metal Gear Solid Coll. / 7 
Hürt gerade: Testament — Dark Roots of Thrash 
Sieht gerade: Boardwalk Empire, Season 1 bis 4 


Und sonst: Freut sich tierisch auf die Playstation 4, 
obwohl damit unfassbar viel Arbeit und mehr Überstunden 
verbunden sind. Bleiben nur noch zwei Fragen: Braucht man 
parallel dazu auch noch die neue Xbox? Und: Wann soll ich 
denn die ganzen coolen, neuen Spiele zocken? 


Top-Titel der Ausgabe: Grand Theft Auto 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Hatsune Miku: Project Diva f 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 14, PES 2014, Borderlands 2 
Hört gerade: Unearth 
Kauft gerade: ... die letzten Regale für seinen Hobbyraum. 


Und sonst: Kann nach den vielen Sportspiele-Tests keinen 
Fußball mehr sehen. Hat dann aber glücklicherweise die 
Fernbedienung gefunden und den TV wieder angeschaltet. 
Bundesliga-Wochenende, du kannst kommen. Babysittet 
außerdem gerade eine schwangere Katze. Dafuq? 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Age: Inquisiton 
Flop-Titel der Ausgabe: Hatsune Miku (wtf?!) 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Kingdom Hearts HD, Rayman Legends, 
Fire Emblem: Awakening (3DS), Skulls of the Shogun (PC) 


Sieht gerade: Nach und nach alle Asterix-Filme. Gran-di-os! 


Und sonst: Ach Leute, freu ich mich schon auf Japan 
und die Tokio Game Show! Wieder das gute japanische 
Essen genießen, durch die nerdigen Laden im Stadtteil 
Akihabara stöbern und natürlich die Spiele auf der Messe 
zocken. Fein! 


Top-Titel der Ausgabe: Der Puppenspieler, XCOM: EW 
Flop-Titel der Ausgabe: Die ganzen Sportspiele 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Diablo 3 (Multiplayer!) 
Hört gerade: Arctic Monkeys — AM 
Sieht gerade: Game of Thrones 


Und sonst: Werde keine Strandspaziergänge mehr im Dunkeln 
machen. Was man sieht, wenn man mit einer Taschenlampe ins 
Meer leuchtet, vergrault einem fast die Freude, jemals wieder 
auch nur seine Füße in Meerwasser zu baden! So viel Wasserge- 
tier ist mir zu viel. Bääh! Heuschrecken studieren ist besser. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Hatsune Miku 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: GTA 5 
Hört gerade: Metallica 
Sieht gerade: Breaking Bad 


Und sonst: Und sonst: Bye, bye Real Life! Das war's mit 
uns! Ab sofort findet man mich im sonnigen Los Santos 

- und das vermutlich auch die nächsten Monate. Denn ab 
dem 1. Oktober besiedeln auch meine Freunde die virtuelle 
Metropole. Was will man mehr? 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: XCOM: Enemy Within 
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Es folgt: Der überflüssigste Test 
des Jahres zum vielleicht besten 
Spiel des Jahres. 
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Trio Infernale: Die drei Helden Michael, Franklin und Trevor 
(von links) wirken äußerst glaubwürdig und sympathisch. 


ACTION | Der Abspann von Grand 
Theft Auto 5 ist ein echter Hingu- 
cker. Und zwar nicht nur wegen 
der schicken Kamerafahrten, mit 
denen das Spiel die wunderschö- 
ne Landschaft in und um Los San- 
tos nach dem Ende der Story-Kam- 
pagne in Szene setzt. Es sind die 
Namen der Entwickler, die 35 Mi- 
nuten lang über den Bildschirm 
laufen und die uns einen wohli- 
gen Schauer über den Rücken ja- 
gen angesichts ihrer bloßen Zahl: 
Dutzende Stuntmänner und Moti- 
on-Capturing-Schauspieler, über 
100 Sprecher, ein Kostümdesigner 
und ein Stylist (zwei Jobs, die einen 
eher an eine Filmproduktion den- 
ken lassen), selbst die Putzfrau von 
Rockstar North ist vertreten. Hun- 
derte, nein Tausende Menschen 
waren an GTA 5 beteiligt, haben un- 
zählige Arbeitsstunden in die Ent- 
wicklung dieses Epos gesteckt. Der 
Aufwand ist dem Endprodukt zu je- 
dem Zeitpunkt anzumerken, so po- 


liert und handgefertigt wirkt das 
Spiel, solch liebevolle Details drin- 
gen ihm aus jeder Pore. Indes: Per- 
fekt ist СТА 5 nicht. Es kommt die- 
sem Ideal aber sehr nahe. 


Ein Monster von einem Spiel 

GTA 5 wird seine Spieler für 
Wochen, wenn nicht gar Monate 
fesseln. Erst recht, wenn ab dem 
1. Oktober der Mehrspielermodus 
namens GTA Online verfügbar ist. 
Aber auch der Umfang des Solo- 
Parts ist gewaltig: Unter 30 Stun- 
den lässt sich die Kampagne mit 
ihrer Geschichte um die drei spiel- 
baren Helden Michael, Trevor 
und Franklin nicht abschließen. 
Danach 
längst nicht Schluss. Bis euer 
Spielstand die magische 100-Pro- 
zent-Grenze erreicht hat, verge- 
hen locker 50 bis 70 Stunden. Die 
riesige Spielwelt, für die Entwick- 
ler Rockstar ein überzeichnetes 
Abziehbildchen der US-Metropo- 


Ach kommt, was ist denn das jetzt? Zwei zum Preis von einem? 


ist serientypisch noch. 


le Los Angeles mit umliegenden 
Küsten-, Wald- und Wüstengebie- 
ten namens Los Santos verwen- 
det, strotzt nur so vor Gelegen- 
heiten, sich die Zeit zu vertreiben. 
Golf und Tennis spielen, Fall- 
schirmspringen, Yoga machen, 
Triathlon laufen, Rennen fahren, 
Stripperinnen im Nachtclub be- 
grapschen: Die  Nebenaktività- 
ten werden nach und nach freige- 
schaltet, machen allesamt Laune 
und verlocken einen stándig dazu, 
die Hauptmissionen links liegen zu 
lassen. Tennis- und Golf-Minispie- 
le etwa gehen so gut von der Hand, 
sie kónnten es als separate Spiele 
glatt mit Top Spin und Tiger Woods 
PGA Tour aufnehmen! Dazu gibt 
es allerlei Sammelaufgaben: UFO- 
Teile finden, Briefschnipsel zu- 
sammensetzen, unter 50 Brücken 
durchfliegen, 50 Monster-Stunts 
absolvieren und so weiter. 

Die Welt, in der ihr diese Ab- 
lenkungen findet (teils aus Zufall, 
teils weil die Übersichtskarte euch 
per Symbol darauf hinweist), ist 
der eigentliche Star des Spiels und 
überzeugt auf ganzer Linie. Weil 
sie atmet und lebt, dynamisch ist 
und so offen zugänglich wie in kei- 
nem anderen СТА zuvor, per Auto, 
Motorrad, Bus, Flugzeug, Helikop- 
ter, Jet-Ski oder gar U-Boot. Das 
Genie der Rockstars, die hinter 
den Kulissen die Fáden ziehen, 
blitzt immer wieder auf: Wenn wir 
auf dem Weg zum náchsten Missi- 
ons-Startpunkt an einem brennen- 
den Autowrack vorbeifahren, die 
einzige Überlebende nach Hau- 
se kutschieren und diese sich als 
geübte Fluchtwagenfahrerin ent- 
puppt, die wir spáter für einen un- 
serer Überfälle engagieren kön- 
nen. Wenn wir auf der Suche nach 
einem neuen Hemd für unseren 
Helden in einen Laden marschie- 
ren und dort Zeuge eines Über- 
falls werden. Wenn wir zwei Hin- 
terwäldler dabei überraschen, wie 
sie einer noch lebenden Frau ihr 
Grab schaufeln. Wenn wir die Wahl 
haben, ob wir bei einer Schieße- 
rei am Straßenrand der Polizei in 
den Rücken fallen oder die Räuber 
erledigen. All das geschieht näm- 
lich außerhalb der Missionen ganz 
ohne offensichtliche Skripts. Die- 
se kleinen Zufallsereignisse sind 
es, welche die Illusion einer leben- 
digen Welt aufrechterhalten, so 
belanglos sie im Rahmen der gro- 
Ben Geschichte von GTA 5 auch 
letztlich wirken mögen. 
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X X Ebendiese Story handelt von drei 
а sympathischen Verbrechern und 
У ihrer Jagd auf die Millionen. Neben 
dem ehemaligen Bankräuber und 
jetzigen Familienmann Michael so- 
wie dem aufstrebenden schwarzen 
Ghetto-Gangster Franklin steht der 
psychopathische Drogendealer 
Trevor im Mittelpunkt. Der Spieler 
übernimmt im Lauf der Handlung 
die Rollen aller drei Charaktere, 
darf zeitweise in und zwischen Mis- 
sionen sogar frei zwischen ihnen 
hin und her schalten. Manchmal 
zwingt einen das Spiel auch dazu, 
die Figur zu wechseln; am Ende der 
Kampagne hat man mit jedem der 
drei rund zehn Spielstunden ver- 
bracht. Zur Geschichte sei nur so 
viel gesagt (ganz ohne Spoiler): sie 
handelt von Verrat, Freundschaft, 
korrupten Regierungsbeamten und 
zerrütteten Familienverháltnissen. 
GTA-typisch kommt die Story zu- 
weilen wie Stückwerk daher: Es 
gibt zwar einen Handlungsbogen, 
der alles halbwegs zusammenhalt, 
aber der Plot dreht sich nicht um 
eine große Bedrohung, die Suche 
nach einem Heilmittel oder den 
Kampf gegen einen fiesen Oberbó- 
sewicht, wie es sonst oft in Spielen 
üblich ist. GTA 5 erzáhlt eher einen 
Schwank aus dem Leben seiner 
drei Protagonisten, es dreht sich 
um die Beziehungen zwischen die- 
sen und anderen starken Figuren. 
Daher kónnte das Ende der Story 
auch den einen oder anderen ent- 
täuschen. Denn Rockstar hat ei- 
ner simplen, schónen Botschaft 
den Vorzug vor der erwarteten Kli- 
max mit reichlich Bombast gege- 
ben. Dazu sei aber gesagt, dass der 
Plot trotzdem zu keinem Zeitpunkt 
langweilig oder vorhersehbar wirkt. 
Die Geschichte wird GTA-ty- 
pisch in filmreif geschossenen Zwi- 
schensequenzen erzáhlt, wann im- 
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WE BRING THE CAS 


Schweinkram: Das fiktive Internet in GTA 5 wäre 
ohne nervige Pop-up-Werbung nicht komplett. 


Boom: Das Missionsdesign punktet mit Abwechslung 
und Bombast, vor allem bei den großen Raubüberfällen 


mer der Spieler (auch das ist Usus 
in GTA) zu einem der bunten Mis- 
sionssymbole auf der Karte fahrt 
und einen Auftrag startet. Dabei 
ist dem Spiel jederzeit eine hei- 
tere, unbeschwerte Grundstim- 
mung zu eigen. Die Erzählung hat 
zwar reichlich Potenzial für Dra- 
matik und bewegende Zwischen- 
töne, besonders was das Verhältnis 
zwischen Michael und Trevor so- 
wie Michael und seiner Familie an- 
geht. Aber zwischendrin ist immer 
Zeit für einen munteren Scherz, 
einen lustigen Spruch, eine hem- 
mungslos überzogene Parodie der 
(amerikanischen) Gesellschaft. 
Der wie ein Technik-Messias auf- 
tretende CEO einer Handyfirma 
wird per im Smartphone-Prototy- 
pen versteckten Sprengsatz aus- 
geschaltet. Michaels Sohn Jimmy 
beschimpft auf vulgäre Art und 
Weise seine Gegner, während er 
einen Multiplayer-Shooter in sei- 
nem Zimmer spielt. Im Fernsehen 
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Kollateralschaden, T! 


laufen Comics, die Kinder vor der 
Roten Gefahr durch den Kommu- 
nismus warnen, und auf den 16 
Radiosendern wirbt ein Kandidat 
für den US-Senat mit dem Spruch: 
„Bei mir wissen Sie immerhin von 
vornherein, dass ich ein Arschloch 
bin.“ Andere Videospiele bekom- 
men besonders häufig ihr Fett weg: 
Es wird ge,tea-baggt" und getrollt, 
bis der Arzt kommt, und inhaltslee- 
re Facebook-Spiele werden genau- 
so auf den Arm genommen wie Call 
of Duty. 

Der geistesgestörte Trevor, der 
stets am Rande eines fatalen Wut- 
ausbruchs durchs Leben spaziert, 
ist von allen drei Hauptcharakte- 
ren auch der lustigste, Franklin da- 
gegen ist der zurechnungsfähigs- 
te, aber auch der blasseste Held 
des Spiels. Selbst wenn Trevor — 
in stark überzeichneter, fast schon 
comichafter Art und Weise — Un- 
schuldige niedermetzelt oder zu- 
fällige Anhalter statt am Zielort im 


Kloster auf einem Berggipfel ab- 
setzt, fällt es schwer, keine Sym- 
pathie für ihn zu empfinden. Der 
Humor von GTA 5 ist herrlich zy- 
nisch und abgrundtief schwarz, ein 
böses Fest der fiesen Lacher. Nur 
einmal geht das Spiel für unseren 
Geschmack zu weit: In einer Folter- 
szene, die wohl den Kampf gegen 
den Terror und die damit verbun- 
dene Art der Informationsbeschaf- 
fung sarkastisch kommentieren 
soll. Denn hier wird der Spieler ge- 
zwungen, per Tasteneingaben ei- 
nen Terrorverdächtigen im Auftrag 
der US-Behörden zu foltern, wobei 
man vor jeder Runde das Werkzeug 
wählen „darf“: Elektroschockthe- 
rapie, Zähne ziehen ohne Betäu- 
bung oder doch das „gute“ alte 
Waterboarding? Davon abgesehen 
ist GTA 5 aber unheimlich lustig mit 
einem Faible für das Abstruse. Un- 
ter anderem kommt es im Spielver- 
lauf zu mehreren Drogentrips der 
Hauptcharaktere, bei denen Hanf- 
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Kulturtrip: Die Damen im Stripclub protestieren mit ihrem 


Ausdruckstanz für gleichen Lohn für gleiche Arbeit. Oder so. 


dos? 


Fliegende Sträucher: Bei fixen Ortswechseln, etwa per Taxi-Schnell- 
reise, brauchen die Texturen ein paar Sekunden, um aufzuploppen. 


konsum zu einigen völlig abgefah- 
renen Halluzinationen führt. Da 
kämpft man schon mal gegen Ali- 
ens oder Clowns, sieht Affen beim 
Tanzen zu oder fliegt nur mit einer 
Unterhose bekleidet an der Skyline 
von Los Santos vorbei! 

Die Kirsche auf der Torte stel- 
len die herrlich bescheuerten Dia- 
loge mit allerlei Verrückten dar, die 
man im Laufe der optionalen Ne- 
benmissionen trifft, sinnigerweise 
betitelt als „Freaks und Fremde“. 
Die sind für den Story-Fortschritt 
unerheblich, stellen aber pures Co- 
medy-Gold dar. Da wären zum Bei- 
spiel die irren Briten, die zu Besuch 
in Los Santos sind und erst nur den 
Müll der ansässigen Filmsternchen 
durchwühlen, bis sie schließlich 
den Aufstieg aus der Stalker-Regi- 
onalliga ins Kidnapper-Oberhaus 
schaffen. Trevor hilft dem Pärchen 
dabei, einen Star einzufangen. 
Der Spieler hat währenddessen 
Schwierigkeiten, vor lauter Lachen 


i 


den PS3-Controller in der Hand zu 
halten, so schlagfertig ist das Hin 
und Her zwischen Held und Stal- 
kern, während sie mit Tempo 100 
durch das Innere eines Kranken- 
hauses brettern! 

Einziger Nachteil für alle deut- 
schen Spieler: Die Sprachausga- 
be von СТА 5 ist komplett eng- 
lisch. Wer nichts versteht, muss 
sich auf die guten deutschen Un- 
tertitel verlassen, um den Gesprä- 
chen zu folgen. In der Übersetzung 
zündet aber so mancher Gag nicht, 
zudem gibt es keine Untertitel für 
die Radiosender. Auf denen wech- 
selt sich Musik mit minutenlangen 
News-Beitrágen ab, in denen die 
Nachrichtensprecher auf Ereignis- 
se aus den Missionen eingehen, für 
die der Spieler selbst verantwort- 
lich zeichnet. 


Skurriles am laufenden Band 
Nicht nur durch seine omniprá- 
sente Heiterkeit erinnert GTA 5 auf 


Planungsphase: Vor einem Überfall heuert ihr Team-Mitglieder 
an und entscheidet euch für eine von zwei Vorgehensweisen. ЕВ. 


charmante Weise an seinen Vor- 
vorvorgänger Vice City und dessen 
Nachfolger San Andreas, auch das 
Missionsdesign stellt eine Rück- 
kehr zu den Zeiten der gezielten 
Übertreibung dieser Serienteile 
dar. Kamen die Aufträge in GTA 4 
zuweilen doch etwas standardisiert 
daher („Fahr zum Zielpunkt und 
knall alle Gegner ab!“), überzeugt 
Teil 5 mit deutlich mehr Abwechs- 
lung und Mut zum Schrägen. 

Im einen Moment rast der Spie- 
ler mit dem Dirtbike einem Flug- 
zeug hinterher, das er zuvor per 
Flugabwehrgeschütz abgeschos- 
sen hat. Dann wieder wacht man 
als vermeintlich Toter in einer Lei- 
chenhalle auf und schießt sich den 
Weg frei, oder stiehlt Nervengas 
aus einer Regierungsanlage, die 
man zuvor per Taucheranzug vom 
Meer aus betreten hat. Als Nächs- 
tes heizt ihr mit dem Motorrad über 
einen fahrenden Güterzug, entert 
ein Militärflugzeug von einem an- 
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deren Flugzeug 
aus, springt mit 
einem Quad aus 
einem Flieger und 
vollführt Stunts, 
zerlegt mit einer an 
James-Bond-Filme angelehn- 
ten Superkarre samt eingebauten 
Maschinengewehren Polizeiau- 
tos oder bringt einen aufsässigen 
Schauspieler dazu, ohne Murren 
in einem Film mitzuspielen, indem 
ihr ihn beim Helikopterflug durch 
riskante Flugmanöver ordentlich 
durchschüttelt. 

Das Missionsdesign ist neben 
der atmosphärischen Spielwelt 
die größte Stärke des Spiels. Hier 
kommt auch die Besonderheit 
des Heldentrios voll zum Einsatz: 
Der schnelle Wechsel von einer 
Hauptfigur zur anderen über- 
zeugt, weil Rockstar dem Spieler 
so viele unterschiedliche Aufga- 
ben innerhalb kürzester Zeit ab- 
verlangt. Es macht Spaß, erst mit 
Franklin ein Schlachthaus voller 
übel gelaunter Chinesen aufzu- 
mischen, um kurz darauf als von 
der Decke hängender Michael 
dem zu Boden gerammten Kolle- 
gen Schützenhilfe zu leisten. Oder 
den Partnern erst aus der Ferne 
per Scharfschützengewehr De- 
ckung zu geben und dann in der 
Rolle Trevors in den Nahkampf 
überzugehen. Die Schusswech- 
sel spielen sich dank Auto-Aiming 
mit komfortablem Durchschalten 
der Ziele sehr flüssig und erinnern 
stark an Max Payne 3. Zu einfach 
wird es nie, denn wer nicht in De- 
ckung bleibt, wird schnell von den 
Kugeln der Kl-Gegner durchlö- 
chert. Die Balance stimmt auch 
bei der Steuerung, zum Beispiel 
ist es nicht einmal mehr annä- 
hernd so stressig wie im Vorgän- 
ger, Flugzeug und Helikopter 
punktgenau zu landen. 


Skill: Jeder Charakter besitzt eine Spezialfähigkeit. 
Franklin driftet etwa zielsicher um jede Kurve. "ke > 


Guantänamo Theft Auto: Die Folterszene samt 
Waterboarding geht einen Schritt zu weit. 


Die Kónigsdisziplin der krummen 
Dinger im Verbrechersimulator 
GTA 5: fünf groBe Raubzüge, die 
sich über mehrere Missionen er- 
strecken und minutiós vorbereitet 
werden wollen. Vor Überfallbeginn 
heißt es nämlich, erst einmal den 
Ort des Verbrechens (Container- 
hafen, Juwelierladen, Bank etc.) 
auszukundschaften. Mit dem je- 
derzeit verfügbaren Handy schießt 
ihr dazu Fotos. Anschließend gilt 
es etwa Geldtransporter zu verfol- 
gen, um deren Route auszuspä- 
hen, einem Architekten Baupläne 
abzunehmen oder für den Job nö- 
tige Klamotten, Waffen und Flucht- 
fahrzeuge zu besorgen. Außerdem 
wählt ihr die Crew für den Job aus: 
Talentierte Verbrecher sind teuer, 
dafür ist das Risiko bei ihnen ge- 
ringer, dass etwas schiefgeht. Die 
zur Auswahl stehenden zwielichti- 
gen Gestalten trefft ihr im Lauf der 
Geschichte oder während Neben- 
und Zufallsausgaben, das wirkt 
höchst organisch. Schön: Es gibt 


auch ein Wiedersehen mit ein paar 
alten Bekannten aus GTA 4! 

In der Planungsphase hat der 
Spieler die Möglichkeit, zwischen 
zwei verschiedenen Handlungs- 
weisen zu entscheiden, was sich 
auf den Missionsverlauf auswirkt. 
Dringt man in der Tarnung von Feu- 
erwehrleuten ins Gebäude ein oder 
seilt man sich vom Helikopter aufs 
Dach ab? Die Überfälle verlaufen 
in jedem Fall spektakulär, unter an- 
derem stampft der Spieler in fetter 
Juggernaut-Panzerung durch ei- 
nen Vorort und sieht sich schwer 
bewaffneten Soldaten und Pan- 
zern gegenüber, bevor die Crew 
im letzten Moment per Zug mit der 
Beute flüchtet. Im Vergleich zu die- 
sen unheimlich spannenden, oft- 
mals explosiven Auflösungen der 
Überfallplanung wirken die für die 
Vorbereitung nötigen Nebenjobs 
zuweilen einen Tick zu langweilig 
und öde. Oft sind mit diesen Aufga- 
ben nämlich minutenlange Fahrten 
durch die riesige Spielwelt verbun- 


chaka; Die Minispiele, hier Yoga, machen Spaß Und Бесс äftigen ee 


46 Pauch nach dem Ende der Story-Missionen noch] E KA ж”. 
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Körperschmuck: Die ттт lassen sich individualisieren. Unter anderem 


gibt es neue Frisuren, Klamotten und Tattoos zu kaufen. 


den, in denen außer den spritzigen 
Dialogen mit den Beifahrern nichts 
passiert. Zum Glück nehmen diese 
Besorgungen nur einen winzigen 
Teil der Spielzeit ein. 

Komfortabel: Alle Missionen las- 
sen sich nach Abschluss aus dem 
Menü erneut starten, um andere 
Lösungswege zu probieren. Da trifft 
es sich gut, dass GTA 5 die Leistung 
des Spielers in jedem Auftrag mit ei- 
ner von drei Medaillen bewertet — 
wer überall Gold haben will, muss 
Wiederholungen in Kauf nehmen. 
Apropos Wiederholungen: Wer drei 
Mal hintereinander an einer Mission 
scheitert, darf sie überspringen — 
GTA 5 ist dadurch bei Weitem nicht 
so frustig wie die Vorgänger, auch 
weil die Checkpoints innerhalb der 
langen Missionen fair gesetzt sind 
und man außerhalb der Aufträge je- 
derzeit frei speichern darf. 


Zahltag 
Geld verdienen ist in GTA 5 gar 
nicht so einfach, denn für viele Auf- 


träge wird das Gangster-Trio nicht 
oder nur ungenügend bezahlt: ein 
Running Gag im Spiel. Die meis- 
te Knete macht ihr mit den Über- 
fällen, aber es lassen sich auch 
beliebige Geldtransporter auf der 
Straße ausrauben, ganz ohne Vor- 
bereitung. Als Belohnung gibt es 
ein paar Tausender. Die großen 
Raubzüge bringen dagegen schon 
mal mehrere Hunderttausend bis 
Millionen Dollar ein! Die ganzen 
Kröten lassen sich an allen Ecken 
und Enden der Spielwelt ausge- 
ben, hier bietet Teil 5 deutlich mehr 
Möglichkeiten als GTA 4. So verän- 
dert ihr Kleidung und Frisuren eu- 
rer Helden gegen Geld, ersteht 
zahllose Waffen (Minigun, Rake- 
tenwerfer, etc.) und motzt geklau- 
te oder gekaufte Autos mit etlichen 
Tuning-Extras auf. 

Die Knete lässt sich darüber hi- 
naus in Fahrzeuge und Immobilien 
anlegen, die regelmäßig Gewinne 
abwerfen. So wird der Spieler zum 
Besitzer von Stripclubs, zusätzli- 
chen Autogaragen, Golfplatz, Flug- 
hafen oder einer schönen Villa in 
den Vinewood Hills. Die Preise da- 
für sind teils exorbitant, das teuers- 
te Grundstück kostet satte 200 Mil- 
lionen Euro. Den nötigen Schotter 
verdienen sich ambitionierte Spie- 
ler beim Aktienhandel im Internet: 
GTA 5 enthält Dutzende fiktive Web- 
seiten, die man jederzeit ansteuern 
kann. Wer die Nachrichten im Auge 
behält, kann Aktienkurse von Fir- 
men vorausahnen und an der Börse 
den großen Reibach machen. Eher 
schwach fallen dagegen die RPG- 
Elemente des Spiels aus: Die Fähig- 
keiten der Helden wie Fliegen, Fah- 
ren oder Schießen verbessern sich 
durch regelmäßige Nutzung, etwa 
durch Probeballern am Schieß- 
stand oder Flugstunden; die Aus- 
wirkungen sind aber minimal. Die 
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Paradiesische Zustánde: Los Santos und Umgebung sehen? 
wunderschön aus, auch dank hervorragender Lichteffekte. 


soziale Interaktion mit Kl-Figuren, 
ein Schwachpunkt des Vorgángers, 
hat Rockstar stark überarbeitet. So 
gibt es keine nervigen „Lass uns 
bowlen gehen!“-SMS der Kumpel 
mehr. Michael, Trevor und Franklin 
dürfen jedoch einige ausgewáhlte 
Figuren zum , Abhángen" in Clubs, 
auf dem Tennisplatz oder bei an- 
deren Aktivitáten einladen. Spiele- 
risch belanglos, aber nett. 


Ausgereizte Konsolen-Hardware 

Klingt alles großartig und wie das 
beste Spiel der Welt, oder? Keine 
Sorge, auch СТА 5 ist nicht makel- 
los. Den größten Klops haben wir 
uns fürs Ende dieses Artikels auf- 
gespart: die Technik. So bahnbre- 
chend, wie die Optik in manchen 
Trailern vor Release aussah, ist sie 
im fertigen Produkt nicht. Das liegt 
vor allem am aufdringlichen Kan- 
tenflimmern und den immer wieder 
sichtbar nachladenden Texturen. 
Besonders bei abrupten Ortswech- 
seln, etwa wenn man die Schnell- 


reise per Taxi nutzt, brauchen die 
Umgebungstexturen mehrere Se- 
kunden, um auf dem Bildschirm 
aufzutauchen. Dazu kommt eine 
niedrige Bildrate bei hohen Ge- 
schwindigkeiten, etwa wenn wir mit 
einem der allesamt erstklassig zu 
steuernden Autos (die Schlitterge- 
fahr ist gegenüber GTA 4 deutlich 
reduziert worden) durch die belebte 
Innenstadt von Los Santos brausen. 
GTA 5 stottert zwar nie so schlimm 
wie der Vorgänger, dennoch hat die 
Playstation 3 ihre liebe Mühe, die 
gigantische Spielwelt ohne Ladezei- 
ten flüssig darzustellen, trotz einer 
Installationsgröße von satten acht 
Gigabyte. Unspielbar wird GTA 5 
dadurch aber nie, auch wenn es im 
Test zu einigen sehr seltenen Aus- 
setzern kam, bei denen das Spielge- 
schehen sekundenlang einfror, nur 
um anschließend wieder stunden- 
lang ohne Probleme zu laufen. 
Diese Leistungseinbrüche er- 
scheinen zumindest verstándlich, 
wenn man GTA 5 länger als fünf Mi- 


Kranker Scheiß: Die Zwischensequenzen sind 
herrlich absurd geraten. Lachanfälle garantiert! 
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nuten spielt. Dann hat man die an- 
fangs minimal enttäuschende Gra- 
fik, die auf den ersten Blick nur 
knapp über der GTA 4-Technik ran- 
giert, nämlich komplett vergessen 
und ignoriert die manchmal ver- 
schwommenen Texturen und die 
in der Ferne detailarm dargestellte 
Umgebung. Das Auge erfreut sich 
stattdessen an den wunderschö- 
nen Lichteffekten; besonders bei 
Sonnenuntergang und in der Nacht 
sieht GTA 5 großartig aus. Hoch- 
häuser sind hell erleuchtet, Autos 
glänzen im Licht der Straßenlater- 
nen, dazu tummeln sich zu jedem 
Zeitpunkt Dutzende Passanten 
und Fahrzeuge auf dem Bildschirm. 
Technisch Erstaunliches leistet die 
verwendete Engine zudem bei der 
Darstellung der Gesichter: Beson- 
ders die drei Protagonisten wirken 
nahezu lebensecht in ihrer Mimik. 
Ach ja, dass der Sound hervor- 
ragend ist, brauchen wir bei einem 
GTA wohl nicht extra zu erwähnen. 
Tun wir aber trotzdem, denn so- 
wohl die professionelle englische 
Sprachausgabe als auch die fan- 
tastische Musikauswahl mit lizen- 
zierten Songs und einem sehr stim- 
mungsvollen Original-Soundtrack 
verdienen ein Sonderlob. Egal ob 
Pop-Klassiker der 80er und 90er, 
lateinamerikanische Klänge, Snoop 
Dogg, ehrliche, harte Rockmusik 
oder Britney Spears, mit der Musik 
ist es wie mit dem Rest des Spiels: 
GTA 5 bietet für jeden Geschmack 
etwas und lässt sich bedenkenlos 
jedem Fan von Videospielen emp- 
fehlen, der auch nur das Geringste 
für Autos, virtuelle Verbrechen und 
offene Spielwelten übrig hat. РВ 


„Wer mitreden will, 
muss GTA 5 spielen.“ 
Peter Bathge Redakteur 


Selten war es so unerheblich, welche Wertung ich 
unter einen Test schreibe: GTA 5 ist ein program- 
mierter Millionenerfolg. Und ganz nebenbei auch 
ein Meisterwerk, das ich jedem PS3-Spieler un- 
eingeschränkt ans Herz lege. Rockstar hat nicht 
nur eine irre große Welt geschaffen, sondern sie 
auch mit Leben, Beschäftigungen und exzellent 
designten Missionen gefüllt, dass es nur so eine 
Freude ist, die Kampagne durchzuspielen und 
der begehrten 100-Prozent-Marke hinterherzu- 
hecheln. Für gute Laune ist dabei stets gesorgt, 
denn dank brillanter Dialoge und schräger 
Charaktere sind Lacher garantiert. Kurzum: 

GTA 5 ist eines der besten Spiele dieses Jahres 
und schließt die Ära der PS3 würdig ab. 


Termin: 17. September 2013 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar North 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


TTT 8 
720p'v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Hübsche Sonnenuntergänge und Gesichter treffen 
auf Kantenflimmern und stockende Framerate 


SOUND auuuududdu 10 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Brillante Sprecher und erstklassige Musikaus- 
wahl. Keine deutsche Sprachausgabe 


BEDIENUNG шшйшйшшшшшшго 
Sixaxis-Steuerung wl Vibrationsfunktion [м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 8124 MByte (erforderlich) 


Vehikel steuern sich einfacher als in Teil 4. 
Zuweilen nervige Laufsteuerung 


EINZELSPIELER d dd 10 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Freies Speichern/Rücksetzpunkte 


Abwechslungsreich, unterhaltsam, spannend 
erzáhlt und irre umfangreich: ein Kracher! 


MEHRSPIELER FE EEEFFEFEFEFEF - 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 
GTA Online ist ab dem 1. Oktober kostenlos für 


alle GTA 5-Käufer erhältlich. Der Multiplayer- 
Nachtest folgt in der nächsten Ausgabe. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Riesige Spielwelt, großer Umfang 


GRAFIK 


& Unglaublich dichte Atmosphäre 

з Exzellentes Missionsdesign 

G) Viel schwarzer Humor und irre Einfälle 
@D Spannende Geschichte und tolle Helden 


Nachladende Texturen und Ruckler 


Beeindruckendes Lehr- 
stück für alle Entwickler 
von Open-World-Spielen. 


test play? 


Alle Bilder: play? 


Hier erfahrt ihr, 
was nótig ist, um 
GTA 5 zu hundert 
Prozent abzu- 
schlieBen. 


rand Theft AUTO) 5 


= Cheats, Tipps und 100-Prozent- ia on 9uiee 


ACTION | Es ist endlich so weit, 
Grand Theft Auto 5 ist erschie- 
nen. Die Leute verschwinden von 
den StraBen und setzen sich vor 
ihre Konsolen, um ein zweites Le- 
ben als Gangster, Dieb, Rennfahrer 
und zwielichtiger Unternehmer zu 
= leben. Natürlich möchtet ihr dabei 
auch ein wenig Fortschritt im Spiel 
mitnehmen, aber es ist nie ganz 
ersichtlich, wie ihr im Spiel voran- 
kommt und was genau nötig ist, 
um die berüchtigten 100 % in der 
Spielstatistik zu erreichen. Wir zei- 
gen euch, welche Aufgaben dafür 
nótig sind und wo ihr auf die Jagd 
nach Sammelgegenstánden gehen 
müsst. MM 
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Hobbysunefzeitvenireio 


ipektive zu 


Hie Tánzerin zu 


2 zu beenden. 


u, 3 E/ / 


Wenn ihr gerade keine Lust habt, der Geschichte weiter zu folgen, könnt ihr 
euch den zahlreichen Ablenkungen im Spiel zuwenden. 


Natürlich stellt die Hauptstory nur einen Bruchteil des Spiels dar. Auch die Nebenaufgaben 
müssen zum Teil absolviert werden, um eurem Ziel ein Stück näher zu kommen. Wie in GTA 
bereits Tradition, sind Rennen ein entscheidender Teil der Beschäftigungen. Neben fünf Stra- 
Benrennen müsst ihr auch vier Seerennen und sechs Geländerennen abschließen. Danach 
bleibt euch noch, am Schießstand zu üben, bis ihr mit jedem Waffentyp Bronze in den drei 
Runden erreicht habt. Ebenfalls Bronze müsst ihr in den zwölf Übungen der Flugschule hin- 
bekommen. Deutlich leichter dürfte euch ein privater Lapdance im Striplokal eures Vertrau- 
ens fallen, wie auch die Sportaktivitäten. Spielt je einmal Tennis, Darts und Golf und gewinnt 
die drei Triathlons. Diese sind mit einem trainierten Charakter am einfachsten zu schaffen. 


Ladys: Ihr dürft nur gucken, nicht anfassen, zumindest wenn der 
Türsteher euch beobachtet. Packt zu, wenn er verschwindet. 


26, 
ce für ein wenig Vielfalt zu sorgen, fa Rockstar nicht nur, 
(Straßenrennen, sondern auch See- und Geländerennen eingefüg 


SUAVE MISSIONeIA 


Den Löwenanteil des Spielfortschritts sichert ihr euch durch die Story-Mis- 
sionen und Mordanschlage auf Personen, die Lester ein Dorn im Auge sind. 


Durch das Absolvieren aller Hauptmissionen (Bronze reicht aus) erhaltet ihr einen Fortschritt 
von 50 %. Darunter fallen auch die fünf Attentate, die Franklin von Lester erhält. Vor den 
Uberfallen müsst ihr eure Crew für den Einsatz auswählen. Die Akteure, die weniger Anteil 

an der Beute möchten könnten beim Einsatz patzen, die teureren haben vermutlich Erfolg, 
verlangen aber einen größeren Anteil vom erstohlenen Geld. Je öfter eine Person eingesetzt 
wird, desto besser wird diese, ohne dabei einen größeren Anteil zu verlangen. 


ж” 
| ürd nicht zu !а ааптоеретокау е Der Alarm ууга 

Risiko: Die Überfälle könnt ihr auf zwei unterschiedliche Weisen 

angehen. Es kann in einem Blutbad oder ohne Probleme enden. 
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| test play? 


Verschiedenes 


SAMMELN UND SPRINGEN 


Es gibt nicht nur Missionen, sondern auch vieles andere zu erforschen in Los Santos. Neben den 
auffindbaren Raumschiffteilen und Briefschnipseln sind vor allem Stunts mit verschiedenen Fahr- 
zeugen angesagt. Am besten eignen sich für Stunts durch ihre gute Beschleunigung und Wendig- 
keit Rennmotorráder wie die Nagasaki Carbon oder Pegassi Bati. Die benótigten Fundorte haben 
wir euch auf einer Karte auf Seite 54/55 markiert. In der Stadt verteilt sind 50 Monster-Stunts, von 
denen ihr aber lediglich die Hálfte absolvieren müsst, um den hundert Prozent náher zu kommen. 
Danach wird es kniffliger, denn ihr müsst mit einem Flugzeug acht von 15 Messerflügen zwischen 
Gebäuden durchführen. Statt eines schnellen Flugzeugs empfehlen wir euch einen eher langsamen 
Kunstflieger oder das Sprühflugzeug, das gelegentlich auf dem McKenzie-Flugfeld steht. Diesen 
Flieger kónnt ihr auch direkt für die Flüge unter den Brücken nutzen. Insgesamt sind es 50 Brü- 

d ч cken, aber auch hier reichen euch 25 dieser Kunststücke aus (da die Brücken leicht zu finden sind, 
vá ES C haben wir sie nicht in unserer Karte markiert). 

2 


Immobilien: Habt ihr gerade mal 150 Millionen Dollar auf MONEY MONEY MONEY 


derhohen Kante, könnt ihr euch den Golfclub kaufen. Als Nächstes müsst ihr tief in die Taschen greifen und euch fünf Immobilien in der Welt kaufen. 


Achtet darauf, dass jeder Charakter individuelle Gebáude erstehen kann und nur selbst vom Ge- 
winn profitiert. Um über den kompletten Spielverlauf Geld zu erhalten, solltet ihr mit günstigeren 
Immobilien anfangen und euch dann sicher und langsam zu den teuren hocharbeiten. Den daraus 
erwirtschafteten Gewinn könnt ihr gleich wieder ausgeben, denn ihr sollt euch auch ein Fortbewe- 
gungsmittel auf einer der Webseiten kaufen, also ein Auto, Motorrad, Boot oder Flugzeug. Ihr kónnt 
zum Beispiel www.legendarymotorsport.net anwählen und einen der Sportboliden kaufen. 


FREUNDE 


Wenn ihr mal eine Verschnaufpause braucht, könnt ihr direkt das Kino besuchen und euch einen 
der schrägen Kurzfilme anschauen. Das könnt ihr auch gleich mit einem eurer Freunde aus der 
Kontaktliste machen, denn vier Aktivitäten mit Freunden sind ebenfalls auf eurer Liste abzuhaken. 
Euer Freund auf vier Beinen braucht auch ein wenig Fürsorge, also muss Franklin einen Spazier- 
gang mit Lamars Hund Chop machen und mit ihm spielen. Zu euren Aufgaben záhlt weiterhin, von 
einer Stripperin nach Hause eingeladen zu werden (Sympathie-Leiste wáhrend eines Lapdance fül- 
len) und ein Techtelmechtel mit einer Prostituierten. Kleingeld könnt ihr euch durch Überfälle auf 

г “A Läden verdienen. Nur einer von insgesamt 19 Läden muss aber ausgeraubt werden. Hat die Theke 
- Hundetraining: Wer ein i0S-Gerät besitzt, kann Chop mit der zwei Kassen, könnt ihr die zweite aufschießen und euch noch ein wenig Extrageld sichern. Stellt 

7 vor dem Raub ein geeignetes Gefährt bereit, um dann vor der Polizei zu flüchten. 


Cheatliste 


Cheats mit Tastenkombinationen Cheat Beschreibung 
haben Tradition in GTA. Niedrigere Fahndungsstufe R1 R1 Kreis R2 rechts links rechts links rechts links 
Bevor ihr zu den hilfreichen Eingaben greift, Höhere Fahndungsstufe R1 R1 Kreis R2 links rechts links rechts links rechts 
solltet ihr darüber nachdenken, ob euch die —— - - 
Trophäen etwas wert sind. Diese werden Schneller rennen Dreieck links rechts recjts L2 L1 Viereck 
nämlich, nachdem ihr einen Cheat einsetzt, Golfcaddy spawnen Kreis L1 links R1 L2 X R1 L1 Kreis X 
A a id a Limousine spawnen R2 rechts L2 links links R1 L1 Kreis rechts 
ihr euch ausgelebt habt. Comet spawnen R1 Kreis R2 rechts L1 L2 X X Viereck R1 
Rapid GT spawnen R2 L1 Kreis rechts L1 R1 rechts links Kreis R2 
Trashmaster spawnen Kreis R1 Kreis R1 links links R1 L1 Kreis rechts 
Sanchez (Geländemotorrad) spawnen Kreis X L1 Kreis Kreis L1 Kreis R1 R2 L2 L1 L1 
PCJ (Rennmotorrad) spawnen R1 rechts links rechts R2 links rechts Viereck rechts L2 L1 L1 
Fallschirm erhalten Links rechts L1 L2 R1 R2 R2 links links rechts L1 
Buzzard (Kampfhubschrauber) spawnen Kreis Kreis L1 Kreis Kreis Kreis L1 L2 R1 Dreieck Kreis Dreieck 
Kunstflugzeug spawnen Kreis rechts L1 L2 links R1 L1 L1 links links X Dreieck 
Duster (Sprühflugzeug) spawnen Rechts links R1 R1 R1 links Dreieck Dreieck X Kreis L1 L1 
Charakterfähigkeit regenerieren X X Viereck R1 L1 X rechts links X 
Zeitlupe (drei Stufen, vierte Eingabe setzt auf Standard) Dreieck links rechts rechts Viereck R2 R1 
Wetter ändern R2 X L1 L1 L2 L2 L2 Viereck 
Zeitlupe beim Zielen (drei Stufen, vierte Eingabe setzt auf Standard) Viereck L2 R1 Dreieck links Viereck L2 rechts X 
Explosive Munition Rechts Viereck X links R1 R2 links rechts rechts L1 L1 L1 
Explosive Nahkampfattacken Rechts links X Dreieck R1 Kreis Kreis Kreis L2 
Autos haben keine Bodenhaftung Dreieck R1 R1 links R1 L1 R2 L1 
Betrunkenenmodus Dreieck rechts rechts links rechts Viereck Kreis links 
Himmelssturz L1 L2 R1 R2 links rechts links rechts L1 L2 R1 R2 links recht links rechts 
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GTA ist bekannt für seine psychisch 
labilen und interessanten Neben- 
charaktere und deren Dialoge. 


Immer wieder werdet ihr im Spiel von Bekann- 
ten oder Fremden um einen oder mehrere Ge- 
fallen gebeten. Diesen müsst ihr auch nach- 
kommen, um euren Fortschritt zu erhöhen. Vor 
Franklins Wohnung trefft ihr zum Beispiel auf 
Tonya. Sie wird sich fünfmal bei euch melden, 
weil ihr Freund JB wegen Drogen nicht seinem 
Abschleppjob nachkommen kann — ihr müsst 
für ihn einspringen. Mindestens genauso 
durchgeknallt ist der Paparazzo Beverly. Bei 
eurer ersten Begegnung auf dem Eclipse Bou- 
levard springt er euch erst einmal mit seiner 
riesigen Kamera an und fotografiert Franklin. 
Er wird euch ebenfalls bei fünf Gelegenheiten 
um Hilfe bitten, die Prominenz der Stadt bloß- 
zustellen. Mit Franklin trefft ihr auch auf Hao. 
Nachdem ihr das Rennen gegen ihn gewonnen 
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Psychopathen: Wie ihr Name schon vermuten lässt, haben viele 


reaks 


habt, habt ihr Zugriff auf die restlichen Stra- 
Benrennen. Den Pro-Marihuana-Freak Barry 
könnt ihr mit allen Charakteren antreffen, 
entscheidend ist aber die Mission, die Franklin 
erhält. Ihr müsst zwei Fahrzeuge mit einer 
Drogenlieferung besorgen und bei eurem 
letzten Treffen vor dem Rathaus lediglich mit 
Barry telefonieren. Am Arthur's-Pass-Wander- 
weg seht ihr als Franklin einen Hund, der euch 
zu Dom führt. Dieser hat für euch vier risiko- 
reiche Missionen parat. Ebenfalls als Franklin 
trefft ihr in der Nähe von Sandy Shores den 
etwas labilen Verschwörungstheoretiker Ome- 
ga. Von ihm erhaltet ihr die Aufgabe, alle 50 
Raumschiffteile (siehe $. 54/55) auf der Karte 
zu finden. Auch wenn ihr 50 Briefschnipsel 
gefunden habt, trifft Franklin auf einen Cha- 
rakter in Vinewood Hills. Dreyfuss heißt der 
Mann und eure Aufgabe besteht darin, ihn zu 
verfolgen und zur Strecke zu bringen. 


Während ihr spielt, können in eurer Nähe Ereigni 
einholen und überwältigen, Betrunkene nach Ha 


und einige der Personen stehen euch später für 
50 verschiedenen Ereignissen müsst ihr für den 


Die neuen Zufallsereignisse können euch außerhalb einer Mission jederzeit 
treffen, sofern ihr am richtigen Ort seid. 


durch blaue oder rote Markierungen angezeigt. Unter anderem müsst ihr Taschendiebe 


werdet überfallen. Meistens erhaltet ihr Belohnungen, könnt das Diebesgut selbst behalten 


sse ausgelöst werden. Diese werden euch 
use fahren, Anhalter mitnehmen oder ihr 


Überfälle zur Verfügung. Von insgesamt über 
Fortschritt nur 14 abschließen. 


Samariter: Wenn ihr einen Dieb zur Strecke bringt, könnt ihr 
das Diebesgut dem Besitzer zurückbringen oder behalten ЖШН 
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San Andreas im Überblick 
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-Tor-Tour: In den Replays Tassen sich wirklich hübsche Kamera- AAN ХООР 252, - f IA : > 
==, 5 2 ; 


wie etwa diese Im-Tor-Kamera; 
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SPORTSPIEL | Dass es nicht jedes 
Jahr tausend Anderungen, brand- 
neue Features und Experimente 
beim Gameplay sein müssen, bewies 
die NHL-Reihe bereits im letzten 
Jahr. Die Neuerungen fanden sich 
eher im Detail, die technischen Ver- 
besserungen wurden behutsam ins 
vorhandene Korsett gezwängt und 
die Modi-Auswahl wurde um einige 
wenige, sinnvolle Dinge erweitert. 
Auch bei NHL 14 bleibt EA diesem 
Motto treu — und fährt damit einen, 
wie wir finden, durchaus guten Kurs. 


Paar aufs Maul? 
Beispiel Engine: Nachdem im Vor- 
jahr dank des sogenannten True-Per- 


formance-Skatings die Animationen 
deutlich zeitgemäßer daherkamen, 
nahmen sich die Entwickler dies- 
mal die Kollisionen und das Kampf- 
system vor. Dabei bediente man 
sich munter bei anderen Sportspie- 
len aus eigenem Hause. Für die Zu- 
sammenstöße der Spieler, die Hin- 
fall-Animationen und alles damit 
Verbundene ist nun nämlich die aus 
FIFA bekannte Impact-Engine ver- 
antwortlich. In der Praxis sorgt das 
dafür, dass Checks wuchtiger und 
hübscher aussehen als je zuvor — 
einfach schön, wenn auch ohne gro- 
Ben spielerischen Nutzen. Selbiges 
gilt für die Faustkámpfe. Statt wie 
bisher auf der NHL-Engine basieren 
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Frische Luft: Das Winter-Classic-Match am Neujahrstag findet unter 


die Gefechte nun auf der Enforcer- 
Engine, die Sportspiel-Kennern aus 
der Fight Night-Reihe bekannt sein 
dürfte. Selbstverständlich heißt das 
nicht, dass NHL 14 nun regelmä- 
Big von Eishockey- auf Box-Simula- 
tion umschaltet. Die Steuerung der 
Prügeleien ist nach wie vor zweck- 
mäßig, arcadig und kurzweilig. Alles 
andere wäre unserer Meinung nach 
auch übertrieben gewesen. Ansons- 
ten hat sich auf der Technik-Seite 
nicht viel getan. Die Grafik hat sich 
im Vergleich zum Vorjahr nicht ver- 
bessert, sieht aber nach wie vor rich- 
tig gut aus, die Soundeffekte sind 
dieselben und der Soundtrack ist 
mit Tracks von Soundgarden, Rise 
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Kufenreich und hübsch anzu- 
schauen — auch in diesem Jahr 
ist NHL ein Hit. 


Against und den Dropkick Murphys 
wieder schón rockig. 

Dafür finden sich bei den Modi 
einige Neuzugänge beziehungs- 
weise Erweiterungen bestehender 
Spielvarianten. Im Be-A-Pro-Karrie- 
remodus verkörpert ihr wie gehabt 
einen vorhandenen oder selbst er- 
stellten Athleten und lebt seine Kar- 
riere nach. Wer will, fängt dabei in 
den Niederungen der kanadischen 
Hockey-Ligen an oder startet di- 
rekt in der NHL durch. Für gewon- 
nene Matches, gutes Stellungsspiel, 
Tore und Assists hagelt es dann Er- 
fahrungspunkte, die für den Ausbau 
der Fähigkeiten verwendet werden. 
So weit, so bekannt. Neu ist, dass 


Lebe dein Leben: Im Karrieremodus müsst ihr nicht nur auf dem Eis 


freiem Himmel und mit einigen Spezialregeln statt Z auch in NHL 14: 
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№ = 
\ euren Mann stehen, sondern auch auf euer Verhalten außerhalb achten. 
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Ring frei: Die Kämpfe auf dem Eis werden nun mit der Fight Nights 


Engine inszeniert und wirken dadurch wuchtiger und packender. 


unser aufstrebender Star Interviews 
gibt und so sein Ansehen bei Fans, 
Team, Management und Familie ver- 
bessert. Oder es sich mit allen kom- 
plett verscherzt, weil er wie ein arro- 
ganter Sack auftritt — das wáre dann 
wohl der Be-A-Sean-Avery-Modus. 
Neben der zusátzlichen Atmosphá- 
re, die so ein kleines Feature mit sich 
bringt, hat die Beliebtheit auch spie- 
lerische Auswirkungen. Spieler, die 
im Team keiner leiden kann, krie- 
gen nicht unbedingt jeden Puck zu- 
gepasst, den sie wollen, und wer es 
sich gar mit dem Management ver- 
Scherzt, sieht seine Einsatzzeiten 
schnell sinken. Passend zum Drum- 
herum-Ansatz heißt der Modus nun 
auch vielsagend „Lebe das Leben“. 
Herzerwármend. 

Unser Favorit, was Spielmodi an- 
geht, ist allerdings der sogenannte 
„NHL-94-Jubiläumsmodus“. Pünkt- 


lich zum zwanzigsten Geburtstag 
des ersten PC-NHLs (insgesamt war 
es der dritte Ableger) könnt ihr näm- 
lich nun eine modernisierte Varian- 
te des damals noch sehr charmant- 
simplen Kufengeflitzes nachzocken. 
Zwar bleibt der Look derselbe wie 
schon in den normalen Matches, 
dafür sind Präsentation und Steue- 
rung dem Urzeit-NHL nachempfun- 
den. Sprich: Im Ladebildschirm er- 
tónt 16-Bit-Gedudel, als Perspektive 
gibt's nur die Vogelvariante und zum 
Steuern der Matches reichen drei 
Tasten und ein Analog-Stick. Und 
— so ungern wir das bei aller Rea- 
lismus-Verliebtheit zugeben — das 
macht heute noch genauso viel Spaß 
wie vor 20 Jahren am Mega Drive. 
Ansonsten ist natürlich wieder 
viel Altbewáhrtes dabei: Ultima- 
te Team, Freundschaftsspiele, Trai- 
ning, NHL Moments, Winter Clas- 


sic, Be A GM, Be A Legend, Saison, 
Play-offs, eigene Pokale, ausländi- 
sche Ligen wie Schweden, Finnland, 
Tschechien oder die deutsche DÉI — 
hier dürfte jeder Eishockey-Fan fürs 
nächste Jahr genug zu tun haben. 


Da wird man getäuscht! 

Und tatsächlich hat es sogar eine 
Gameplay-Neuerung ins Spiel ge- 
schafft. Per Schultertaste plus Stick 
lassen sich Dekes (grob gesagt das 
Eishockey-Pendant zu Fußball-Kör- 
pertäuschungen) endlich Іеісһ- 
ter ausführen — statt wie bisher mit 
komplizierten Tastenkombinationen. 
In der Praxis lassen sich die Verteidi- 
ger nach ein paar Matches wirklich 
schön austricksen, ohne sich dabei 
die Finger zu brechen — bitter nó- 
tig, weil die Defensiv-Kl im Vergleich 
zum Vorjahr gefühlt noch einmal et- 
was zugelegt hat. SL 


play? test 


Meinung 
„Feine Änderungen, fantas- 
tischer NHL-94-Modus.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Einmal mehr halten sich bei einem EA-Sportspiel 
die Änderungen in Grenzen, sind aber allesamt gut 
durchdacht und bieten genug Mehrwert. Vor allem 
der atmosphärischere „Lebe das Leben“-Karriere- 
modus und der unfassbar kurzweilige NHL-94-Mo- 
dus wären für mich Grund genug, NHL 13 ins Regal 
zu stellen und dort verstauben zu lassen, von den 
vereinfachten Dekes ganz zu schweigen. Aber auch 
der Rest der Änderungen — Enforcer-Faustkämpfe, 
Impact Engine, Auf- und Absteiger in Onlineligen 
und Ultimate Team etc. — passen wunderbar ins 
Gesamtbild. Klar, wer nur ab und an in geselliger 
Runde mal ein paar Matches Eishockey zocken will, 
der ist auch mit dem Vorgänger gut bedient. Wer 
allerdings plant, tiefer in das Spiel einzutauchen, 
kommt wie jedes Jahr nicht um den Kauf herum. 


NHL 14 


Termin: 12. September 2013 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK Hgggggggagt 9 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Wirklich tolle Animationen, gute Charaktermodel- 
le und: animierte Fans. 


SOUND COCCO T OE) 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Super Hallenatmosphäre, gute englische 
Sprecher, rockiger Soundtrack 


BEDIENUNG Auuuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Viele Einstellungsmöglichkeiten, sehr präzise 
Handhabung, allerdings kaum Tutorial-Funktionen 


EINZELSPIELER ddd dd 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Durch die vielen unterschiedlichen Ligen und 
Karrieremodi ist hier für jeden was dabei. 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2—30 Spieler offline: 2-7 
Alle bekannten Modi sind wieder enthalten, hinzu 


kommt ein an F/FA angelehnter Saison-Modus, in 
dem ihr in Ligen um Auf- und Abstieg kämpft. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Gute neue Physik- und Kampf-Engine 


SA 


GH) Unfassbar viele Lizenzen und Spielmodi 
СЭЗ) Sympathischer NHL-94-Modus 

CH Grafisch erneut auf Top-Level 

9 Gute Kommentatoren, toller Soundtrack 


Є) Sehr komplex, Tutorial eher misslungen 


\Wertung & Fazit 
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Die wohl beste 
Eishockey-Simulation 
am Markt — NHL pur! 
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Das spannendste Sportdueli im Herbst: t: FIFA gegen 
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SPORTSPIEL | Mit vollem Kór- 
pereinsatz tankt sich der bullige 
Stürmer durch die Real-Abwehr. 
Das Publikum im ausverkauften 
Bernabéu-Stadion hált den Atem 
an. Noch ein Haken und der Shoo- 
ting-Star des FC Schalke steht frei 
vor dem Tor. Er schießt ... drin, der 
Ball ist drin! Der Auswártssieg in 
der Nachspielzeit ist perfekt! Noch 
vor einer Woche war Karl-Heinz 
Koschinski ein Niemand, heute 
schießt er die Knappen zum Sieg 
bei der madrilenischen Star-Trup- 
pe — ein kometenhafter Aufstieg 
für den 33-jáhrigen Müllmann aus 
Castrop-Rauxel. Was in der Realität 
undenkbar wäre, ist in FIFA 14 kein 
Problem. Bevor ihr jedoch ähnliche 
Fußball-Märchen im Karriere-Mo- 
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dus erlebt, solltet ihr euch mit den 
Neuerungen der FuBball-Sim ver- 
traut machen. Die erfordern näm- 
lich eine gewisse Einarbeitungszeit. 


Fremdgesteuert 

Bei der Steuerung wurden bei- 
spielsweise zwei Funktionen in ihrer 
Handhabung vereinfacht. Nebenef- 
fekt: Wem sie bisher zu umständlich 
waren, muss sich nun daran gewöh- 
nen, sie in sein Spiel einzubau- 
en. Betroffen sind das Ballabschir- 
men auf der einen und die Tricks 
auf der anderen Seite. Beide lassen 
sich nun mit einer einfachen Taste 
auslösen und nicht mehr mit einer 
Kombination aus mehreren: L2 ver- 
langsamt den Kicker, sodass er den 
Ball abschirmen kann; Bewegun- 


Dezent nervig: Mitunter fielen für unseren Geschmack etwas viele 
Kopfball-Tore nach Eckbällen. Irgendwas ist immer „overpowered“... 


58 | 11.2013 | play? 


"UT TEL ML nee чне п 


Pa A y 


Jl 


dos RN л 


rn mp од 


gen mit dem rechten Stick führen 
dazu, dass euer Spieler versucht, 
mit dem Ball herumzutricksen. Hin- 
zu kommt, dass die Geschwindig- 
keit der Kicker nun mehr Berück- 
sichtigung findet. Wer im Vollsprint 
dribbelt, legt sich den Ball weiter 
vor und eine Richtungsänderung 
dauert bei voller Kraft voraus auch 
länger, ballführende Spieler sind zu- 
dem merklich langsamer. Bis man 
sich an diese „neuen“ Möglichkei- 
ten gewöhnt hat, vergehen ein paar 
Matches und Stündchen. Danach 
ist das eigene Offensiv-Spiel aber 
deutlich variabler und facettenrei- 
cher, ohne unnötig verkompliziert 
worden zu sein — schick. 
Apropos variabler: 
Defensive hat zugelegt. 


Auch die 
KI-Ab- 
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wehrspieler stellen die Ráume ge- 
schickter zu, decken durchstar- 
tende Spieler und unterstützen 
euch effektiv beim Pressing. Hin- 
zu kommt, dass ihr bei eingeschal- 
tetem „Tactical Defending^ (die 
Standard-Einstellung) nun noch 
einmal im Zweikampf nachhaken 
und eure Gegenspieler in Laufduel- 
len festhalten und an ihnen zerren 
kónnt. Wie von F/FA gewohnt funk- 
tioniert das auch ganz gut, gele- 
gentliche Aussetzer einzelner Ab- 
wehrspieler lassen sich noch als 
realistisch abhaken, so árgerlich 
sie auch sein mógen. Lediglich bei 
Eckbállen fallen unserer Meinung 
nach zu viele Kopfball-Tore, gerade 
wenn ein bulliger Stürmer wie Ib- 
rahimovic oder Lukaku vorne drin 


Mats Moller 
Dæhli 
TER 


Talente sichten: Mit Hilfe des neuen Scouting-Systems entdeckt 
ihr neue Stars in jeder noch so kleinen Liga — motivierend. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: EA, play? 


Überlistet: Um den Torhüter zu bezwingen, ist in diesem Jahr etwas 
mehr Arbeit vonnöten — Torchancen wollen herausgespielt werden. 


steht. Dafür sind die im Vorgän- 
ger noch übermächtigen Flanken 
entschärft worden — wenigstens 
etwas, auch wenn das „Problem“ 
nun an eine andere Stelle wander- 
te. Im Großen und Ganzen steht 
die Abwehr aber stabiler als noch 
im Vorgänger, sodass dem Auf- 
bauspiel nun eine ganz andere Be- 
deutung zukommt. Schnelle (und 
hohe) Bälle nach vorne führen viel 
seltener zum Torerfolg als früher. 
Wer hingegen ruhig mit viel Ballbe- 
sitz und kontrollierten Pässen auf- 
baut, findet irgendwann eine Lücke 
für den Torabschluss. Wir finden 
dieses langsamere Spielgeschehen 
begrüßenswert, weil realistisch. 


Da schau an! 

Bei all den spielerischen Neuerun- 
gen halten sich die Änderungen an 
der Modi-Auswahl in Grenzen. Ledig- 
lich dem Manager-Modus verpasste 
man ein komplett neues Feature: das 
globale Scouting-Netzwerk. Statt Ki- 
cker für eure Mannschaft nach Ge- 
samtwertung auszuwählen, definiert 
ihr nun ein Anforderungsprofil (z.B. 
schneller, zweikampfstarker Innen- 
verteidiger) und schickt dann bis zu 
sechs Scouts in einzelne Länder. Die 
scannen dann fortan die dortige Liga 
und empfehlen euch passende Ath- 
leten. Das Ergebnis: ein lebendigerer 
und realistischerer Transfermarkt. 
Wer auf langwierige, unterhaltsame 
Scouting-Aktivitäten keine Lust hat, 
kann sich ja immer noch die Werte 
vorher rausschreiben. Kleiner Wer- 
mutstropfen hinsichtlich der Karrie- 
re-Modi: Einen Virtual Pro könnt ihr 
nicht mehr im Menü erstellen (und 
somit auch nicht in der Trainings- 
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Arena steuern), sondern nur noch 
beim Start einer Karriere. Schade. 

Online kam zudem ein ganz neu- 
er Modus hinzu. Im Saison-Modus 
tretet ihr mit einem Mitspieler zu- 
sammen gegen zwei andere Zocker 
an. Spektakulär ist was anderes, 
aber launig dürfte es dennoch aus- 
fallen. Wie bei allen anderen On- 
line-Modi gilt allerdings: Mit unserer 
Version waren die Duelle über das 
Internet noch nicht möglich. Da sich 
im Vergleich zu FIFA 13 jedoch nicht 
viel ändert, dürfte das Online-Erleb- 
nis im Grunde dasselbe wie im Vor- 
jahr sein. Sollten Dinge wie Server- 
stabilitat oder Matchmaking noch 
für unliebsame Überraschungen 
sorgen, werden wir euch kurz nach 
Release auf unserer Webseite dar- 
auf hinweisen und logischerweise 
die Mehrspieler-Wertung nach un- 
ten korrigieren. Komplett anders fällt 
die Menüführung aus: Alle Modi und 
auch das Hauptmenü wurden umge- 
staltet, mit grafischen Schaltflächen 
aufgewertet und kommen moderner 
als noch im letzten Jahr daher. Sich 
zurechtzufinden nimmt dennoch ein 
paar Minuten in Anspruch. 


Technisch hat sich nicht viel ge- 
tan. Die Grafik ist immer noch klas- 
se, aber auf demselben Niveau wie 
bei FIFA 13. Ein paar neue Anima- 
tionen bei Torschüssen oder Spezi- 
al-Aktionen kamen hinzu, wodurch 
das Geschehen zumindest etwas 
flüssiger wirkt. Einen Qualitäts- 
sprung werden wir aber wohl erst 
mit der Next-Gen-Engine Ignite er- 
leben. An der Soundfront nerven 
nach wie vor der etwas seltsame 
Latino-Hip-Hop-Soundtrack und 
die ewig gleichen, meist unpassen- 
den Kommentare von Busch- und 
Breuckmann. Immerhin sagt das 
Duo des Grauens nun vor jedem 
Spiel den Schiedsrichter an. Viel 
besser ist da schon die Stadion- 
atmosphäre, die mit Original-Fan- 
gesängen und jeder Menge Emoti- 
on punktet. Schön: Bei Toren kurz 
vor Ende drehen die Zuschauer 
nun komplett durch und der Stadi- 
onsprecher verkündet neuerdings 
die Torschützen. Auf das „Danke! 
BITTE!“-Spielchen zwischen Spre- 
cher und Fans hat man allerdings 
verzichtet. Wir machen das nicht. 
Danke EA, bitte weitermachen. SL 


Dynamisch: Dank vieler neuer Schussanimationen 
sehen Torabschlüsse im neuesten F/FA fantastisch aus. 


„Der realistischere 
Ansatz ist klasse.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Wenn man jedes Jahr ein neues FIFA testet, 
gehen einem irgendwann die Worte für den 
Meinungskasten aus. Zumindest wenn man nicht 
wie ein Papagei klingen will. Und doch muss es 
halt gesagt werden: FIFA 14 baut wieder ein paar 
sinnvolle Neuerungen ein, verbessert Steuerung, 
Sound und Grafik (mal mehr, mal weniger stark) 
und rechtfertigt somit für jeden Fußball-Fan die 
Neuanschaffung. Und wie jedes Jahr mogelt sich 
ein kleines Balancing-Problem ein. Lupfer in 

FIFA 10, Flanken in FIFA 13 und jetzt halt Ecken 
in FIFA 14. Das ist ärgerlich, tut dem Spielspaß 
aber ehrlich gesagt auch keinen sonderlich 
großen Abbruch. So, ich bin dann wieder weg. 
Kalle Koschinski muss gegen ManU ran. 


FIFA 14 


Termin: 26. September 2013 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


Hgggggggagt 9 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Kaum Veränderungen zum Vorgänger, wirkt aber 
etwas flüssiger. 


SOUND LECCO HE) 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Bei der Stadionatmosphäre wurde kräftig zuge- 
legt; Kommentare und Musik halbgar. 


BEDIENUNG Haaaaaaaam9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional kl 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Das neue Ballabschirmen erfordert Übung, ansonsten 
recht eingángige und frei konfigurierbare Steuerung. 


EINZELSPIELER dud 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Karrieremodus, Managermodus, Freundschaftsspie- 
le, viele, viele Lizenzen — hier hat man genug zu tun. 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-22 Spieler offline: 2-7 
Mit Ultimate Team, Online-Ligen, Club-Modus 


etc. sind alle bekannten Modi wieder an Bord. 
Unterhaltung fiir Monate ist garantiert. 


PRO & CONTRA 


QD Viele Original-Lizenzen 


GRAFIK 


өэ Bessere Abwehr, Aufbauspiel ist wichtig 
CH Steuerung & Menüführung verbessert 

CH Realistisches Scouting System (Karriere) 
Є) Ungewóhnlich lange Eingewöhnungszeit 


3 Kleine Balancing-Probleme (Eckball-Tore) 


Wertung & Fazit 
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Etwas besser als der 
Vorgänger dank diverser 
sinnvoller Neuerungen. 
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Schützen wählen 


SPORTSPIEL | Wir verraten es di- 
rekt: Nein, PES kann in diesem Jahr 
nicht mit F/FA mithalten. Doch fan- 
gen wir von vorn an, denn das ist 
genau das, was Konami auch getan 
hat. Während FIFA nämlich auf dem 
Gerüst des Vorjahres aufbaut, nahm 
man die Ankündigung der neu- 
en Konsolen-Generation bei Kona- 
mi zum Anlass, alles Bisherige über 
Bord zu werfen und PES von Grund 
auf neu zu entwickeln. Als Grafik- 
Motor ersann man sich dabei die na- 
gelneue Fox-Engine, die auch das 
nächste Metal Gear Solid antreiben 
wird. Dieser Engine-Wechsel hat in 
der Praxis zwei Auswirkungen. Ers- 
tens: Die Gesichter und die Anima- 
tionen der Kicker sehen großartig 


a 
Ballkünstler: Durch die vielen Lizenzen in diesem Bereich transportiert 
PES 2014 jede Menge Südamerika-Flair — klasse! 
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aus. Zweitens: Die Engine läuft auf 
der PS3 leider alles andere als flüs- 
sig. Während der Intro-Sequenzen 
und der Wiederholungen bricht die 
Framerate so stark ein, dass es fast 
schon Kopfschmerzen verursacht. 
Schlimmer noch: Auch bei vereinzel- 
ten Live-Spielszenen hat das Spiel 
mit Slowdowns zu kämpfen, vor al- 
lem wenn sich viele Kicker gleichzei- 
tig im Kamerabereich aufhalten, also 
etwa bei Eckbällen. Regenmatches 
wurden aus Performance- und Um- 
setzungsgründen ja bereits im Vor- 
feld gestrichen — verständlich. 
Außerdem wirken die Animatio- 
nen an sich zwar wunderbar flüssig 
und realistisch, bei den Wechseln 
zwischen unterschiedlichen Aktio- 
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nen hakt es aber. Beim Übergang 
von Dribbling zu Schuss, von Ballan- 
nahme zu Zweikampf oder von Ball- 
hochheben zu Einwurf kommt es da- 
her zu unschönen Ruckelaktionen, 
die den Spielfluss beeinträchtigen. 
Auch wirken manche Design-Ent- 
scheidungen bezüglich der neu- 
en Animationen etwas merkwürdig. 
Ballführende Spieler dribbeln bei- 
spielsweise nur noch extrem lang- 
sam mit Mini-Schritten; erst wenn 
ihr sprintet, erreichen die Kicker nor- 
male Geschwindigkeiten. Wer aus 
einem Sprint dann allerdings schie- 
Ben will, muss damit leben, dass der 
Spieler erst einmal noch fünf, sechs 
Schritte láuft und den Ball dabei so- 
gar noch ein paarmal dribbelt. Diese 


Karriere: Im Be-A-Legend-Modus hat sich nichts geändert. Nach wie 
vor führt ihr einen realen oder erstellten Kicker zu höchsten Ehren. 
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Kurze Ecke 


Pro Evolution Soccer 2014 


FIFA hat vorgelegt, kann PES da nachziehen? 


verzógerten Schüsse beziehungs- 
weise allgemeinen Aktionen gab es 
zwar schon immer bei PES, in die- 
sem Jahr wurde es aber auf die Spit- 
ze getrieben. 


Tolle Ansátze 

Ein weiterer Punkt: Wo neue Engines 
benutzt werden, treten zwangswei- 
se Bugs, Glitches und Unzulánglich- 
keiten auf. Bei unseren Testsessions 
(mit der Retail-Version) kam es bei- 
spielsweise zu vereinzelten Szenen, 
bei denen wir im Zweikampf durch 
unsere Gegenspieler „glitchten“ 
oder bei denen ein Elfmeter durch 
den Körper des Torhüters ins Tor flog 
— bitter. Da fallen die lächerlich vie- 
len Lattentreffer, Defensiv-Ausset- 
zer der Kl oder seltsamen Bewertun- 
gen der Kicker fast schon gar nicht 
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Elfmeter: Die neue, sogenannte M.A.S.S.-Technik erlaubt realisti- 
schere Zusammenstöße — der Schiri pfeift dabei aber arg kleinlich. 


mehr ins Gewicht. Zwar hat auch 
FIFA die eine oder andere Stärke- 
punkt-Schwäche, wenn allerdings 
S04-Nachwuchs-Kicker Каап Ayhan 
in der Innenverteidigung genauso 
stark ist wie Javier Mascherano von 
Barcelona, fragt man sich zwangs- 
weise, ob hier nur gewürfelt wurde. 
Das alles ist gerade deswegen 
so ärgerlich, weil das Gameplay- 
Gerüst alle Voraussetzungen er- 
füllt, seinem Vorgänger (90 %) ge- 
recht zu werden oder ihn sogar zu 
überflügeln. Die Ballphysik ist nach 
wie vor eine Klasse für sich, auch 
wenn FIFA aufgeholt hat, die Ki- 
cker und ihre Animationen sehen 
wie erwáhnt wirklich toll aus und 
das etwas langsamere Spieltem- 
po mit verbessertem Spielaufbau 
macht auch einen Heidenspaß. 
Gerade das schnelle Kurzpass- 
Spiel im Mittelfeld hat noch kein 
Fußballspiel vorher so toll umge- 
setzt wie PES 2014. Geht es jedoch 
dann Richtung Strafraum, rauben 


Meinung 


„Engine-Wechsel mit 


Schónheitsfehlern" ‘ d 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Ich habe mich sehr auf das neue PES 
gefreut und mir vom Wechsel auf die 
Fox-Engine einiges versprochen. Während 
PES 2014 zumindest in Sachen Spieler- 
modelle die hohen Erwartungen erfüllt, 
enttäuscht der Titel aber in vielen anderen 
Kategorien, und das, selbst wenn man ein 
Auge zudrückt, was fehlende Features und 
die in Wiederholungen ruckelnde Grafik 
angeht. Der vorliegenden, bugverseuchten 
Verkaufsfassung fehlen mal locker ein 

bis zwei Monate an Feintuning. Ich hoffe, 
dass Konami die Erfahrungen aus dem 
durchwachsenen PES 2014 für PS3 nimmt, 
um zumindest die unvermeidliche Next- 
Gen-Fassung fehlerfrei hinzubekommen. 
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die abgehackten Animationsüber- 
gänge, die fehlerhaften Laufwege 
und die stotternde Technik einen 
Großteil des Spielflusses. Wenn 
mal alles funktioniert, dann bietet 
PES 2014 aber auch das serienty- 
pische „Zufallsgefühl“: Torraum- 
szenen gleichen sich nur selten, 
die Schüsse sind wuchtig und die 
Geplänkel vor dem Tor wirken eben 
wie „echter“ Fußball — so kennen 
und lieben wir PES. 


Samba! De Janeiro! 

Ganze Arbeit haben die Entwick- 
ler allerdings bei den Modi und den 
Lizenzen geleistet. Neu dabei sind 
in diesem Jahr die AFC Champions 
League aus Asien, die Copa und Re- 
copa Sudamericana (vergleichbar 
mit der Euro League) sowie die ers- 
ten Ligen aus Argentinien und Chi- 
le — viel Südamerika-Flair also, das 
durch die Samba-Musik in den Me- 
nüs verstärkt wird. Wieder mit da- 
bei sind Copa Libertadores, UEFA 
Champions League und UEFA Eu- 
ropa League, Letztere übrigens erst- 
mals auch als alleinstehender Mo- 
dus. Bei den Ligen hat man wieder 
Frankreich, Italien, Holland, Spanien 


1 
A 


94 
s 


und Brasilien mit an Bord, englische 
und portugiesische Teams kom- 
men mit verfremdeten Vereinsna- 
men, aber Originalkickern daher. Bei 
den Zusatzteams sind neben diver- 
sen europäischen und asiatischen 
Mannschaften der FC Bayern, Lever- 
kusen und Schalke 04 aus Deutsch- 
land dabei. 

Bei den Modi hat sich nicht viel 
getan, dennoch motiviert die Aus- 
wahl auf Monate hinaus. In Be A 
Legend verkörpert ihr einen ein- 
zelnen Kicker und macht wort- 
wörtlich Karriere und in der Meis- 
ter-Liga managt ihr ein Team eurer 
Wahl. Neu ist hier lediglich, dass 
euer virtueller Trainer nun den Ver- 
ein wechseln kann und nebenbei 
auch Nationalteams betreuen darf 
— schick, weil realistischer. Zudem 
lassen sich Champions League, 
Europa League, Copa Libertado- 
res oder AFC Champions League 
auch als einzelner Modus zocken. 
Und wer dann immer noch nicht 
genug hat, erstellt sich eigene Po- 
kale und Ligen. Auf den Editor für 
Stadien müsst ihr in diesem Jahr 
aus lizenzrechtlichen Gründen al- 
lerdings verzichten. SL 


Nahaufnahme: Dank der Fox-Engine 
sehen die Spielergesichter toll aus. 
Dafür ruckelt das Ganze auch. 


Meinung 

„Mein Herz blutet ob 
der vertanen Chancen.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Selten zuvor fiel es mir derart schwer, eine 
Wertung zu vergeben, denn man kann das 
Potenzial, das hinter PES 2014 lauert, wirklich 
in jeder Minute spüren. Das Pass-Spiel im 
Mittelfeld ist fantastisch und auch die neue 
Grafik-Engine ist hervorragend. Dennoch muss 
eben der Status quo entscheiden — und der 
schaut so aus, dass die Fox-Engine auf der 
PS3 nur spärlich läuft und auch noch diverse 
Kinderkrankheiten mit sich bringt. Ich hoffe 
inständig, dass die Entwickler in der nächsten 
Zeit ein paar Probleme per Patch beheben und 
dann mit der PS4-Version richtig Gas geben. 
Schließlich haben sie nun einen ganzjährigen 
Testlauf auf der PS3. Das Potenzial ist auf jeden 
Fall da, die Fanbasis auch. 


Pro Evolution Soccer 2014 


Termin: 19. September 2013 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Konami 

=, USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


COCCO T uaa 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Wirklich hübsche Grafik in neuer Engine, leider 
mit miserabler Performance 


SOUND Hggggggggt 9 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Passende Musik, tolle Atmosphäre, durchschnitt- 
liche Kommentatoren 


BEDIENUNG ` Auuuuudur rS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Gut funktionierende Steuerung, manchmal etwas 
Eingabe-Lag — sehr nervig 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Viele Modi und gute Lizenzen — eben das, was man 
von der Reihe auch gewohnt ist 


MEHRSPIELER Haud rS 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2-7 
Aktuell kónnen nur zwei Spieler online gegenei- 


nander antreten, der 11vs11-Modus wird kurz 
nach Release (kostenlos) nachgeliefert. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Viele Modi, gute und neue Lizenzen 


GRAFIK 


ЭЭ Gewohntes PES-Simulationsgefühl 

CH Neue, äußerst schicke Engine, ... 
... die auf der PS3 äußerst schlecht läuft 
Abgehackte Animationsübergänge 


Diverse Bugs, Glitches und Fehler 


Wertung & Fazit 


Hübsch und mit viel 
Potenzial, aber ebenso 
vielen Fehlern 


80 


play? | 11.2013 | 61 


| alles individualisieren. So auch Mikus Kostüm. 


(207 Remote Controller 


N 


51270) 


SCORE 


ге Präsentation ist für ein Musikspiel e 


t, allerdings auch extrem japanisch-überdreht. = 


Hatsune Miku: Project DIVA F 


In Japan ist Hatsune Miku ein Star und die dazugehörige Rhythmusspiel-Reihe von 


Sega ein Kassenschlager. Jetzt ist das Phänomen endlich auch zu uns rübergeschwappt. 


MUSIKSPIEL | Sie ist berühmt, un- 
ter ihren Fans beliebt und von man- 
chen sogar begehrt. Sie taucht in 
Werbespots auf, diente schon als 
Werbefigur für mehrere Rennteams 
in der Super-GT-Meisterschaft und 
ihr Name zierte schon ganze Pro- 
duktketten, die als Marketingaktion 
dienten. Die Rede ist nicht etwa von 
Rihanna, Miley Cyrus oder einem 
anderen Musiksternchen, das You- 
tube, TV und Co. unsicher macht. 
Nein, es geht um eine Popdiva der 
ganz speziellen Art. Eine, die nicht 


real ist. Wir reden von der Vocaloid?- 
basierten Anime-Sángerin Hatsu- 
ne Miku. Seit ihrer Veröffentlichung 
als Synthesizer Software im August 
2007 avancierte Hatsune Miku in 
Japan zu einem Popkultur-Phäno- 
men und erhält seither immer mehr 
Beachtung rund um den Globus. 
Das digitale Anime-Mädel mit den 
langen Zöpfen gilt in Japan sogar als 
waschechtes Idol. Es gibt unzählige 
Sammelfiguren von ihr in allen Grö- 
Ben, Ausführungen und Preisklassen 
zu kaufen und sogar Live-Konzerte 


hat Hatsune Miku schon gegeben, 
indem sie in realgroßem 3D und ani- 
miert auf die Bühne projiziert wur- 
de! Unter Videospielern ist sie vor 
allem wegen Segas Rhythmusspiel- 
Reihe Project Diva bekannt, die in- 
zwischen schon diverse Ableger her- 
vorgebracht hat. Nach vielen Jahren 
und einem Fanaufruf auf Facebook 
gab Sega nun endlich dem Druck 
der westlichen Fans nach und bringt 
die Rhythmusspiel-Serie mit Hatsu- 
ne Miku: Project DIVA F erstmals zu 
uns in den Westen. 


Immer schön im Takt 

Spielerisch läuft Project DIVA F 
grundsätzlich analog zu anderen 
Rhythmusspielen wie Guitar Hero 
oder Rock Band: Im Takt der Musik 
gilt es, die Tasteneingaben auf dem 
Bildschirm im optimalen Moment 
zu treffen und so eine möglichst 
gute Musikperformance abzulie- 
fern. Je besser man sich anstellt, 
desto mehr Punkte gibt es und man 
schaltet neue Tracks frei. Anders 
als in Guitar Hero bedarf es dabei 
allerdings keiner Plastikmusikins- 
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—_ Ca 
m eine Stage erfolgreich zu absolvieren, 
VIRA ty аам wii оь 


‚dürft ihr guch nur wenige Fehler erlauben. Je öfter hintereinander 


1) Vocaloid ist ein Software-Synthesizer, der es ermöglicht, künstlichen Gesang zu erzeugen. Der Vocaloid „Hatsune Miku“ wurde aus der Stimme der Synchronsprecherin Saki Fujita synthetisiert. 
Ihr Aussehen hat Hatsune Miku der Abbildung auf der Verpackung der Vocaloid-Software zu verdanken. 
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trumente oder sonstigen Hilfsmit- 
teln. Stattdessen kommen die Ac- 
tionbuttons, das Steuerkreuz und 
die beiden Analogsticks zum Ein- 
satz und die geforderten Tastenein- 
gaben werden in Form von in den 
Bildschirm fliegenden Symbolen 
dargestellt. Auf Leicht und Normal 
resultiert das in gelegentlich her- 
beifliegenden Tastensymbolen von 
einer beziehungsweise zwei ver- 
schiedenen Tastensorten und die 
Eingaben gehen insgesamt ver- 
gleichsweise locker von der Hand. 
Auf der harten Schwierigkeitsstu- 
fe werdet ihr dagegen mit sämtli- 
chen Tasten im teils sehr schnellen 
Wechsel sowie einigen echt kras- 
sen Combos konfrontiert. Hier bie- 
tet Project DIVA F die perfekte Ba- 
lance aus Herausforderung und 
Motivation. Wer wahnsinnig genug 
ist, sich an die extreme Stufe zu 
wagen, wird so gnadenlos mit Sym- 
bolen und heftig schnellen Combos 
zugeballert, dass selbst sattelfes- 
te Fingerakrobaten Gefahr laufen, 
sich die Greiferchen zu verknoten. 
Wer mag, kann die Herausforde- 
rung eines Tracks außerdem durch 
das Auswählen eines Hilfs-Items 
oder eines Challenge-Items senken 
respektive steigern. 


Starperformance oder Dorfdisco? 
Während ihr mit Knöpfchendrü- 
cken beschäftigt seid, singen Hat- 
sune Miku und ihre Freunde im 
Hintergrund das entsprechende 
Lied im O-Ton auf Japanisch — die 
Menüs sind in Englisch gehalten. 
Die knapp 40 Lieder umfassende 
Trackliste hat einen klaren Schwer- 
punkt auf J-Pop, bietet aber auch 
etwas J-Rock, Elektro, balladeske 
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Stücke sowie schräge Songs wie 
etwa eine Anlehnung an den You- 
tube-Hit Nyancat (einfach mal auf 
Youtube suchen). In Sachen Ge- 
schwindigkeit und Stimmung wird 
von schneller, treibender Musik bis 
hin zu gefühlvollen Klängen ein gu- 
ter Mix geboten und die grafische 
Präsentation ist für ein Musikspiel 
erfreulich gut. Die im Anime-Look 
gehaltenen Auftritte von Hatsune 
Miku und ihren Freunden erinnern 
an echte Musikvideos oder Büh- 
nenauftritte mit Kameraschnit- 
ten, Tanzperformance und sonst 
alles, was dazu gehört. Passend 
zur poppigen Musik sind einige Vi- 
deos allerdings extrem bunt und 
effektreich geraten, wodurch es 
manchmal etwas unübersichtlich 
wird und ihr von den geforderten 
Tasteneingaben abgelenkt werdet. 


Für die Miku-Groupies 

Beeindruckend ist das Drumhe- 
rum von Project DIVA F. Im „Edit 
Modus“ erstellt ihr komplett eigene 
Musikvideos und teilt sie dann per 
PSN mit anderen Spielern. Der Edi- 
tor erlaubt dabei unglaublich vie- 


LIS 


le Einstellungsmóglichkeiten, ver- 
langt aber extrem viel Einarbeitung. 
Im Live-Modus kónnt ihr euch eini- 
ge der Lieder komplett ohne Tas- 
teneingaben ansehen und euch so 
ganz auf die Darbietung und die 
Musik konzentrieren. Auch Fanser- 
vice wird in Project DIVA F geboten. 
Beim Spielen verdient ihr euch Diva 
Points, mit denen ihr vielerlei Din- 
ge anstellen kónnt. Mit den Punk- 
ten kauft ihr im Shop beispielsweise 
neue Klamotten oder Accessoires 
für die Sánger, um deren Look je- 
derzeit zu ándern. Oder ihr kauft 
neue Móbel und Ziergegenstánde 
für die Zimmer von Miku und ihren 
Freunden. Darin kónnt ihr auch mit 
den Figuren interagieren und eure 
Beziehung zu ihnen verbessern, ih- 
nen Geschenke machen und kleine 
Events ansehen. Ob Hatsune Miku: 
Project DIVA F letztendlich etwas 
für euch ist, steht und fállt aber na- 
türlich damit, ob euch die J-poppi- 
ge Musik und die extrem japanische 
Aufmachung zusagen. Motivierend 
ist die Musikeinlage aus Fernost je- 
denfalls, wenngleich spielmecha- 
nisch keine Genre-Revolution. VIK 
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_ test play? 


Heiße Runde: Einer unserer Lieblingswagen im Spiel ist dieser Lotus 100T von 1988. 
Hier gerade auf Zeitenjagd in einer schnellen Runde in Jerez: 


c Ausgabe 
11/2013 


Hall of Fame: Zahlreiche Legenden des Sports messen sich 
hier in verschiedenen Boliden im britischen Brands Hatch. 
i a? 


) ah. 
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Beeindruckend: Das Nachtrennen in Singapur ist ein absolutes 
Highlight und läuft in FZ 2013 auch jederzeit flüssig. Sehr schön! 


F1 2013 Classic Edition 


Das Vorzeigerennspiel für Formel-1-Enthusiasten bekommt dieses Jahr ne- 
ben dem obligatorischen Saison-Update auch einen Retro-Modus spendiert. 


Enge Kiste: Drei Wagen nebeneinander durch Eau Rouge. Bei Regen. Schlechte Idee 
eigentlich, hier ging aber alles gut. Die KI-Piloten fahren hart, aber stets fair. 


RENNSPIEL | Dass Codemasters 
regelmäßig ein Spiel zur jeweils ak- 
tuellen Formel-1-Saison auf den 
Markt bringt, ist mittlerweile Ge- 
wohnheit. Fahrer und Rennkalender 
werden auf den neuesten Stand ge- 
bracht, das gegenwärtig gültige Re- 
glement penibel umgesetzt. So weit 
so gut, der Raum für Innovationen 
ist thematisch bedingt aber natür- 
lich etwas eng gesteckt. Denkste! 


Retro-Racer 

Für die aktuelle Inkarnation der 
Reihe haben die Entwickler die lan- 
ge und ruhmreiche Geschichte der 
Formel 1 bemüht und eine optiona- 
le Classic Edition aufgelegt. Dahin- 
ter verbirgt sich ein Modus, in dem 
ihr ausgewählte Fahrzeuge der 
80er- und 90er-Jahre um vier Stre- 
cken aus der jeweiligen Zeit scheu- 
chen könnt. Das klingt erst mal 
etwas schwammig und nicht gera- 
de nach viel, entpuppt sich aber 
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durchaus als wertvolle Dreingabe, 
die den Spielspaß steigert und der 
Langzeitmotivation förderlich ist. 
Dass es nur ein paar Fahrer und 
Boliden aus der jeweiligen Epo- 
che ins Spiel geschafft haben, 
hängt mit der extrem komplizier- 
ten rechtlichen Situation zusam- 
men, die es offenbar unmöglich 
macht, allumfassend Lizenzen zu 
erwerben. Aus diesem Umstand 
macht Codemasters aber das Bes- 
te und so steht euch pro Fahrzeug 
immerhin einer der damaligen Ori- 
ginalfahrer zur Verfügung. Sein 
Teamkollege ist dann eine „Team- 
legende“. So passiert es zum Bei- 
spiel, dass Gerhard Berger und Mi- 
chael Schumacher als Mannschaft 
einen Ferrari von 1988 um die Pis- 
te von Jerez jagen. Kenner rümpfen 
natürlich die Nase, aber dem Spiel- 
spaß tut das Namenswirrwarr letzt- 
lich keinen Abbruch. 


Fiese Flitzer 

Die Turbo-Monster aus den 80ern 
vermitteln dem Spieler ein et- 
was anderes Fahrgefühl als ein 
moderner F1-Renner, Turboloch 
und plötzliche Leistungsentfal- 
tung inklusive. Vom brachialen 
Motorensound ganz zu schwei- 
gen. Die Bremsen verzögern deut- 
lich schlechter und aufgrund der 
völlig anderen Reifendimensio- 
nen und der primitiveren Aero- 
dynamik verhalten sich die Wa- 
gen auch in Kurven anders und 
erfordern einen anderen Fahrstil. 
Eine schöne Herausforderung! 


Laues Lüftchen 

All das haben die Entwickler mit 
viel Liebe zum Detail umgesetzt, 
ein fader Beigeschmack bleibt 
dennoch: Außer einzelnen Grand 
Prix (auch auf allen Kursen der 
modernen F1), zwei Zeitfahrmodi 
und einigen — zugegebenermaßen 
sehr gelungenen — Szenarien gibt 
es keine Verwendung für die Ret- 
ro-Autos. Zudem wirkt das Durch- 
einander aus Teams, Fahrern und 
Maschinen aus insgesamt zwei De- 
kaden in ein und demselben Ren- 
nen schon etwas sonderbar. 

Alles in allem rechnen wir es 
Codemasters hoch an, dass sie sich 
bemühen, mehr als nur ein „Saison- 
Update" abzuliefern — vielleicht ist 
es ja in Zukunft móglich, Lizenzen 
für eine komplette „Retro-Saison“ 
einzukaufen und den Spieler somit 
etwas schlüssiger die Geschichte 
des Sports eintauchen zu lassen. 


Realistisch: Jenson Button freut sich über einen vierten Platz in Monza. Angesichts 
der Leistungen des McLaren-Teams 2013 wäre das wohl auch im echten Leben so. 


Klassiker: Hier beharken sich ein Ferrari und ein Lotus aus 
den 80ern in Jerez. Der Classic-Modus macht es móglich. 


„0 Е, 
Aufsteiger: Die Start/Ziel-Gerade in Austin türmt sich vor dem Feld 
auf wie eine große Welle. Immer wieder ein imposanter Anblick. 


Tolle Technik 

Auch aufseiten der Technik hat sich 
einiges getan. Gab es im Vorgän- 
ger noch regelmäßig Ruckler zu be- 
klagen, so läuft F1 2013 konstant 
flüssig. Trotzdem wirkt das Spiel 
grafisch schöner denn je, die Sky- 
line von Singapur oder Monaco ist 
wirklich imposant und alle (Retro-) 
Fahrzeuge wurden mit viel Liebe 
zum Detail modelliert. Soundmäßig 
gab es nicht viel zu verbessern, die 
modernen Renner sägen und krei- 
schen, wie man es von TV-Übertra- 
gungen her kennt. Die Boliden aus 
den 80ern fauchen und brüllen au- 
thentisch und beim Runterschalten 
kracht es im Getriebe, als gäbe es 
kein Morgen mehr. Das zaubert dem 
Fan sofort ein Lächeln auf die Lip- 
pen, einfach großartig! 


Pralles Paket 

Im Kern bietet auch F1 2013 wie- 
der einen tollen Karrieremodus. Ein- 
zelne Grand Prix sind ebenfalls wie- 
der móglich, wahlweise mit oder 
ohne freie Trainings und Qualifikati- 
on. Wem das nicht reicht, der kann 
sein Glück in 12 Szenarien suchen: 
Hier werdet ihr in ein Rennen unter 
bestimmten Bedingungen geworfen 
und müsst konkrete Ziele erreichen, 
die oft recht happig sind. Das macht 
Laune und hált den Spieler bei der 
Stange. Die grandiosen Regenren- 
nen der Vorgänger sehen im Übrigen 
besser aus denn je. Fans von Simu- 
lationen werden das arcadige Fahr- 
verhalten und die großzügige Aus- 
legung der Regeln bemängeln, aber 
man kann es schwerlich allen recht 
machen. SP/DM 


Meinung 
„Codemasters liefert mehr, 
als man erwarten kann." 
David Mola Layouter 


Während sich jährlich erscheinende Sportspiele 
meist nur in Kleinigkeiten von ihrem jeweiligen 
Vorgänger unterscheiden und selten mehr bieten 
als die Aktualisierung der jeweiligen Saisondaten 
oder kleine Tweaks am Gameplay, wagt sich 
Codemasters an einen Classic-Modus mit einem 
„Best of 80s & 90s" der Formel 1. Das ist ambiti- 
oniert, mehr als man von anderen Herstellern ge- 
boten bekommt und daher aller Ehren wert. Auch 
wenn das Ergebnis nicht vollends schlüssig wirkt, 
Respekt für die Mühen und die Idee. Darauf lásst 
Sich aufbauen! Weil das eigentliche Hauptspiel 
nach wie vor sehr gut ist, verdient sich auch F1 
2013 einen Hit — auch wenn die Entwicklungs- 
schritte von 2012 zu 2013 klein sind. 


Termin: 4. Oktober 2013 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Codemasters 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ЕЕРЕЕ С: 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Realistische und flüssige Darstellung der Kurse, 
schöne Lichteffekte und detailreiche Umgebungen. 


SOUND Hggggggggt 9 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Dezente Menümusik, authentischer Funkverkehr mit 
der Box und teils spektakuläre Motorengeräusche 


BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3003 MByte (erforderlich) 


Egal ob mit Gamepad oder Lenkrad, die Wagen 
lassen sich präzise um die Kurven zirkeln. 


EINZELSPIELER dU d dud HH 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte im Rennen 


Die Karriere fesselt lang. Zusätzlich lockt der Clas- 
sic-Modus und bietet viele Herausforderungen. 


GRAFIK 


MEHRSI 


nRrrrrrrrrrr 
К я! 


Alle Fahrer und Strecken der Saison 2013 


Flüssige Grafik 


... der noch nicht ganz überzeugen kann. 


@ 
o 
CH Ein ambitionierter Classic-Modus ... 
ө 
ө 


Für Simulationsfreaks zu arcadig 


\Wertung & Fazit 


Für F1-Fans ein abso- 
lutes Muss mit netter 
Classic-Dreingabe. 


play? | 11.2013 | 65 


FL " Forrest: Mit dem Run-Free-System lassen sich Ballträger viel + : ; d E 
filigraner über den Platz hetzen, Körpertäuschungen inklusive: M 
/ ZASPURIS 2 O г 


SPORTSPIEL | Sind wir mal ehr- 
lich: Football ist schon sehr amerika- 
nisch. Typen mit dicker Körperpan- 
zerung rennen sich gegenseitig über 
den Haufen, während kleine wen- 
dige Sportler wie Ballons durch die 
Luft geschleudert werden. Und in 
den vielen Pausen wird Softdrink- 
und Schokoriegel-Werbung einge- 
blendet, während die Dixie Chicks 
die US-Nationalhymne trällern. Das 
„American“ im Namen hat sich der 
Football also verdient. Aber obwohl 
das taktische Spielgeschehen uns 
statistikverliebten Deutschen auch 
liegen müsste, fristet der Sport hier- 
zulande ein Nischendasein. 


Fan-Service 
Dass es jedoch auch anders geht, 
zeigt EA mit der Madden-Reihe. 


66 | 11.2013 | play? 


Nachdem die Serie viele Jahre lang 
nicht einmal mehr in Deutschland 
erschien, wandern die NFL-Simula- 
tionen seit einiger Zeit auch wieder 
in hiesige Händlerregale, um eben 
die wenigen, aber dafür treuen Fans 
mit dem neuesten Serienteil zu ver- 
sorgen. Madden NFL 25 macht da 
keine Ausnahme. Direkt zur Erklä- 
rung vorneweg: Nein, ihr seid heu- 
te Morgen nicht durch einen Riss im 
Raum-Zeit-Kontinuum gestolpert 
und im Jahre 2025 gelandet. Viel- 
mehr wird die Reihe in diesem Jahr 
25 Jahre alt und EA nahm dies zum 
Anlass, einen Jubiläumsnamen aus 
der Schublade zu zaubern. Ob das 
so sinnvoll war, wissen wir in circa 
11 Jahren. 

Uneingeschränkt sinnvoll sind 
hingegen die neuen Features, mit 


Madden NFL 25 


Kónig Football regiert ... eigentlich nix, aber Laune macht's. 


der man die Madden-Serie in die- 
sem Jahr auf eine neue Stufe hie- 
ven móchte. Dabei beschránkt man 
sich auf zwei, drei Kernbereiche: 
die Physik und damit verbunden 
die Steuerung sowie den Karriere- 
modus. Mithilfe des Features „Кип 
Free" beispielsweise lassen sich die 
Balltráger viel práziser steuern. Ha- 
ken schlagen, um die Gegenspieler 
drehen oder über einen heranhech- 
tenden Defense-Akteur springen — 
all das sieht nun flüssiger aus und 
ist auf den Zentimeter genau kon- 
trollierbar. Die verbesserte Phy- 
sik spielt bei alledem ebenfalls 
eine Rolle, denn Zusammenstöße 
werden nun über das neue „Force 
Impact"-System berechnet, das 
der Impact-Engine aus F/FA ähnelt. 
Gleichzeitig wurden Aggressivität 


C] махом Gazer - Owner 
P3re Value - Funds. 6 15M 


Racing Cont 
+575 so 


und taktisches Verständnis der КІ- 
Defensive erhöht, sodass ihr die 
feineren Steuerungsoptionen auch 
braucht. Dafür könnt ihr immerhin 
nach einem Tackle noch mit et- 
was Glück euer Gleichgewicht hal- 
ten und noch ein paar Yards gut- 
machen, statt wie bisher einfach 
wie ein Brett umzufallen. Das alles 
funktioniert auch in der Praxis ganz 
gut und sieht vor allem toll aus, ein 
paar Kl-Aussetzer gibt es aber nach 
wie vor zu beklagen — auch das ist 
fast schon serientypisch. 

Hinzu kommt, dass die im letzten 
Jahr eingeführte und für Madden 25 
aufgebohrte Infinity Engine für ei- 
nige seltsame Bugs und Aussetzer 
verantwortlich zeichnet. Während 
unseres Tests beispielsweise kam 
es bei einzelnen Spielzügen vor, 


Alle Bilder: play? 


dass Teile unseres Teams plötzlich 
unsichtbar wurden. Und einen un- 
sichtbaren Wide Receiver erreicht 
auch ein Tom Brady nur äußerst sel- 
ten. Einmal hing sich die Konsole so- 
gar ganz auf — ärgerlich, zumal wir 
die Verkaufsversion testeten. 


Lol, owned! 

Zweites großes Feature, das Mad- 
den NFL 25 von seinem Vorgänger 
unterscheidet, ist die Erweiterung 
des Franchise-Modus um eine drit- 
te Spielvariante. Wie bisher könnt 
ihr ein Team als Trainer durch meh- 
rere Saisons begleiten, Spieler ver- 
pflichten, aufstellen und trainie- 
ren oder einen einzelnen Athleten 
übernehmen und ihn zu Super- 
Bowl- und Hall-of-Fame-Ehren füh- 
ren. Neu ist als dritte Variante der 


Dein Zug: Auch ohne Tutorial versteht man irgendwann die Grundlagen von 
American Football und seine Spielzüge. Bis es so weit ist, dauert es aber. 


Owner-Modus. Hier spielt ihr den 
Besitzer eines Vereins und küm- 
mert euch um das große Ganze. 
Ihr verpflichtet Personal — auf wie 
neben dem Platz —, kümmert euch 
um den Ausbau eures Stadions, 
legt Eintrittspreise fest oder zieht 
mit dem Verein gleich in eine ganz 
neue Stadt um, weil ihr zum Bei- 
spiel der Meinung seid, dass Wikin- 
ger nicht allzu viel mit Minnesota zu 
tun haben. Wie die anderen beiden 
Karrieremodi dürfte auch der Ow- 
ner-Part für wochen- oder monate- 
lange Unterhaltung sorgen. Schón 
ist zudem, dass einige Features aus 
álteren Teilen der Serie wieder im- 
plementiert wurden, etwa ein Fan- 
tasy-Draft zu Beginn einer Karriere, 
damit die Kader schón durchge- 
würfelt werden. 


ШОУ PRE-PLay DW 


Ansonsten hat sich im Madden-Sek- 
tor nicht viel getan. Die Grafik ist auf 
einem áhnlich guten Niveau wie im 
Vorjahr, angereichert um die bereits 
erwáhnten, hübscheren Animatio- 
nen, der Sound ist nach wie vor soli- 
de bis gut und abseits des Franchise- 
Modus ist auch alles wieder dabei, 
was der geneigte Fan erwartet: Origi- 
nal-NFL-Kader, Freundschaftsspie- 
le, Ultimate Team, Trainingsmodus, 
3-vs.-3-Online-Matches, Never-say- 
Never Moments (Online-Matches, 
die auf realen NFL-Begegnungen 
basieren) und jede Menge Commu- 
nity-Kram. Damit erfindet Madden 
zwar das Rad nicht neu und hinkt 
auch anderen Sportserien wie FIFA, 
NHL oder NBA 2K leicht hinterher, 
sorgt aber dennoch für jede Menge 
Unterhaltung. SL 
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Meinung 


„Konsequente, aber lang- 
same Weiterentwicklung." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich wiederhole mich zwar, wenn ich es bei jedem 
Madden-Spiel betone, aber: Liebe Electronic- 
Arts'ler, einsteigerfreundlich ist was anderes. 
Wer noch nie mit American Football in Berührung 
kam, wird auch bei Madden 25 erst einmal die 
sprichwórtlichen Fragezeichen über dem Kopf 
haben, bis er sich etwas hereingefuchst hat. 
Dann jedoch dürfte er jede Menge Spaß auf 
Wochen hinaus haben. Schón ist auch, dass die 
Serie grafisch nicht mehr so arg hinterherhinkt 
wie noch vor zwei Jahren. Bis zu F/FA- oder 
NHL-Wertungsregionen fehlt aber noch ein Stück 
Feinschliff in allen Bereichen. Mir macht zudem 
etwas Sorgen, dass in der Verkaufsversion selbst 
nach rund zwei Wochen noch einige Bugs und 
Glitches drin sind — bitte nachbessern! 


Madden NEL 25 


Se Termin: 29. August 2013 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Tiburon 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


TTT Lal 
720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 


Tolle Animationen und gute Charaktermodelle, 
allerdings einige Bugs 


SOUND Hgggggggrt 8 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Netter Soundtrack, gute Stadionatmosphäre, 
solide Kommentatoren 


BEDIENUNG ` ggggggggrt З 
Sixaxis-Steuerung (м Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 130 MByte (erforderlich) 


Nicht sonderlich einsteigerfreundlich, aber 
funktionell und mit vielen Optionen. 


EINZELSPIELER eS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Der Karrieremodus als Trainer/Spieler/Eigner mo- 
tiviert monatelang, ansonsten Sportspielstandard 


MEHRSPIELER ees 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2-6 
Ligen, Freundschaftsspiele, Turniere, Ultimate 

Team — wie bei F/FA gibt's jede Menge Online- 
Angebote. Klasse! 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


Original-NFL-Teams und -Spieler 

Viele Online- wie Offline-Modi 

Taktische, simulationslastige Steuerung 

Grafisch besser als die Vorganger 
(ЭЭ Einige Bugs und Glitches 


@BD Nicht wirklich einsteigerfreundlich 


Wertung & Fazit 


H 0 Das beste NFL-Spiel 


lang nicht perfekt 


am Markt, aber noch 
play? 


| 67 


Goldener Schnitt: Die Schere spielt in den wunderschönen, aber 
fix durchschauten Bosskämpfen stets eine wichtige Rolle. 


JUMP & RUN | Der Puppenspieler 
ist eine große Bühnenshow mit ro- 
tem Vorhang, einem Erzähler, Ma- 
rionetten als Figuren und Kulissen 
aus Polygon-Pappmache. Sogar an 
ein (unsichtbares) Publikum haben 
die Entwickler gedacht, das mit 
großem Eifer Szenenapplaus gibt, 
überrascht aufstöhnt, laut lacht 
oder spitze Schreie von sich gibt. 
Das Ergebnis überzeugt durch lie- 
bevoll gestaltete Kulissen, die bei 
jedem Szenenwechsel auf amü- 
sante Weise aufklappen und die Il- 
lusion von Tiefe erzeugen. 


Eine bravouröse Vorstellung 

Durchweg brillant ist zudem das 
Hin und Her zwischen Erzáhler 
und Figuren: Oftmals geben die il- 
lustren Charaktere wie die fette, 
warzige und komódiantisch veran- 


13 | play? 


lagte Mondhexe Widerworte oder 
korrigieren den Erzáhler. Dann wie- 
der muss sich der Mann hinter den 
Kulissen mit dem Overacting einer 
ungebabten Krötenschauspielerin 
herumschlagen oder ein fieser Rat- 
tengeneral wirbt in einer Verkaufs- 
sendung für sein Wunderelixier. Wer 
dabei nicht in schallendes Gelächter 
ausbricht oder zumindest ab und zu 
kichert, hat einfach keinen Humor! 
Das Beste an diesen tollen Dia- 
logen, die praktisch unentwegt aus 
den Lautsprechern dringen: Sie 
sind exzellent ins Deutsche über- 
setzt. Selten haben wir so eine bis 
in die letzte Rolle perfekt besetzte 
deutsche Vertonung gehört. 


Der Junge im Mond 
Der Spieler übernimmt in Der Pup- 
penspieler die Rolle des kleinen Er- 


Sprunghaft: Der Jump&Run-Part des Spiels überzeugt mit kreativ 
gestalteten Levels voller abwechslungsreicher Hindernisse. 


Der Puppenspié e 


Sonys Japan-Studio liefert mit diesem interaktiven Theaterstück den ne- 
ben Beyond: Two Souls besten Grund, eure PS3 noch nicht einzumotten! 


denjungen Kutaro — dessen See- 
le steckt nachts wie die zahlloser 
anderer Kinder in einer Marionette 
auf dem Mond fest. Dort nutzt der 
böse Mondbärenkönig die beseel- 
ten Puppen als Sklaven, nachdem 
er die gütige Mondgöttin verbannt 
und ihren Mondkristall in zahlreiche 
Teile zersplittert hat. Kutaros Aufga- 
be: die Kristallsplitter zu finden und 
den Mondbárenkónig innerhalb von 
sieben Akten mit einer Gesamt- 
spielzeit von acht bis zwólf Stunden 
aus seinem wandelnden Maschi- 
nenschloss zu vertreiben. Kutaros 
Problem: Er hat keinen Kopf. Den 
hat ihn sein scheinbar übermächti- 
ger Gegenspieler abgebissen. 
Allerdings findet Kutaro im 
Spielverlauf bis zu 100 Ersatzkóp- 
fe, deren Design vom Tintenfisch 
über eine Fledermaus bis hin zum 


Hamburger reicht. Maximal drei 
Háupter schleppt Kutaro mit sich 
herum und wechselt zwischen ih- 
nen hin und her. Kriegt Kutaro ei- 
nen Treffer ab, verliert der Protago- 
nist seinen Kopf und muss ihn fix 
wieder einsammeln, bevor er ver- 
schwindet. Die Kópfe erfüllen so 
die Rolle von Herzen oder Leben 
in anderen Jump & Runs, sind aber 
auch anderweitig von Nutzen: Per 
Tastendruck führt Kutaro die mit 
dem jeweiligen Haupt verknüpfte 
Spezialaktion aus. Dadurch óffnen 
sich an markierten Stellen Eingän- 
ge zu Bonuslevels oder es ergießt 
sich ein Schauer der zu sammeln- 
den Lichtpunkten über Kutaro. 


Abwechslung pur 
Der Mond ist in Der Puppenspieler 
keine von Kratern gesäumte Ein- 
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Kb, 


Unter Beschuss: Kutaros Schild erlaubt es, Geschosse an den Absender 
zurückzuschicken. Das ist für einige der simplen Rätsel wichtig. 


Ritt auf der Garnele: Rasante Szenen wie diese Unterwasser-Verfolgungs- 


jagd ergänzen perfekt die dialoglastigen Zwischensequenzen. 


öde, ganz im Gegenteil: Die Levels 
sind wunderbar abwechslungsreich 
gestaltet und führen uns eben noch 
durch saftig grüne Wälder, finste- 
re Schlösser oder einen stinkenden 
Sumpf, bevor wir auf und im Bauch 
einer Riesenschlange durch die 
Wüste reiten oder Piraten in der Ta- 
kelage eines Segelschiffs bekämp- 
fen, nur um schließlich unter Was- 
ser den Dreizack des Neptuns aus 
dem Klammergriff eines Kraken zu 
befreien. Die Umgebungen sind 
mit so viel Liebe zum Detail gestal- 
tet und wechseln Hüpf-, Renn- und 
Kampfeinlagen in so einem perfek- 
ten Tempo miteinander ab, dass 
man schon bald mit Spannung den 
nächsten Level erwartet. Und das 
alles nur, um herauszufinden, was 
für verrückte Ideen die Entwickler 
als Nächstes umgesetzt haben. 


Schnipp, schnipp 

Kutaro erlernt eine Reihe von Spe- 
zialfähigkeiten, die den zu Beginn 
noch sehr sanften Schwierigkeits- 
grad gemächlich in die Höhe trei- 
ben. Mit einem Haken zieht er Ob- 
jekte zu sich heran, außerdem 
zerstört er Hindernisse mit Bomben. 
Dazu kommt die magische Schere 
Calibrus. Die ist nicht nur in den sim- 
plen Kämpfen unverzichtbar, mit ihr 
schneidet sich der Held auch durch 
Blätter, Fahnen und Wandteppiche, 
um höhere Ebenen zu erreichen. 
Das geht leicht von der Hand und 
sorgt zusammen mit Verfolgungs- 
jagden und Bosskämpfen für einen 
spaßigen Gameplay-Mix. 

Nach dem Abschluss der mit- 
reißend erzählten Geschichte kehrt 
ihr auf Wunsch in frühere Levels 
zurück, wo sich durch die neuen 


Tricks des Helden an- x 

dere Routen eröffnen. 

Anlass zur Kritik gibt es 

nur in zwei Punkten: Zum 

einen entpuppen (haha!) sich die 
bildgewaltigen Bosskämpfe gegen 
fliegende Webstühle oder einen 
elefantengroBen Tiger als recht 
formelhaft. Jedes Duell verläuft in 
den immer gleichen drei Phasen 
mit anschlieBendem Quick-Time- 
Event. Zum anderen gehóren zum 
Theaterambiente auch gelegentli- 
che Musical-Einlagen in englischer 
Sprache. Für unseren persónlichen 
Geschmack fállt die Singerei zu kit- 
schig aus, der in den Worten trans- 
portierte Humor zündet nicht im- 
mer. Wer sich aber davon abhalten 
lásst, dieses Juwel der Spielekunst 
zu erleben, gehórt auf den Mond 
geschossen! PB 
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Meinung l A 
„Ein vor Kreativität über- ip н 


sprudelndes Meisterwerk“ * а= 
Peter Bathge Redakteur w 


` 
н. 
Ich muss mich an dieser Stelle bei Kollege Sebas- 
tian bedanken. Ohne ihn hätte ich vielleicht eines 

der besten Videospielerlebnisse meines bisherigen 
Lebens verpasst. Anfang August drückte er mir 

die Vorschau-Version von Der Puppenspieler in 

die Hand („Guck mal kurz für die News rein!“) — 

und ich war von Beginn an hin und weg. Dieser 
PS3-Exklusivtitel betreibt exzellente Werbung für 
eine Konsole, die — so viel ist mir nun klar — auch 
Sieben Jahre nach ihrem Start immer noch ein 

Garant für wundersame neue Spielideen und fan- 
tastische virtuelle Erlebnisse ist. Wer nicht gerade 
eine Allergie gegen rote Vorhánge hat oder Jump & 
Runs generell für verachtenswertes Teufelswerk 

hált, der sollte dem Puppenspieler unbedingt eine 
Chance geben. Es lohnt sich. Garantiert. 


Der Puppenspieler 


em 


Termin: 11. September 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Sony Japan Studio 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ ЕЕЕ) 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus м 
Verspielter Stil und farbenprächtige Kulissen, 


wunderschöne Figuren: ein Traum! 


SOUND ЕЕЕ ЕЕЕ) 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Exzellente deutsche Vertonung (bis auf den 
Gesang), lustige Publikumsgeräusche, tolle Musik 


BEDIENUNG Auuuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Simpel und eingänig. Mit dem rechten Stick sucht 
| ihr den Bildschirm nach versteckten Boni ab. 


EINZELSPIELER didi dd 10 


; Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Eé Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Einfallsreiche Geschichte mit spannenden Dialo- 
gen, viel Humor und Abwechslung en masse 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: - Spieler offline: 2 
Kein echter Koop-Modus: Spieler 2 tibernimmt die 


Kontrolle der kleinen Fee, die Kutaro begleitet und 
mit der ihr die Levels nach Geheimnissen absucht. 


PRO & CONTRA 


(QD Traumhafte Theaterinszenierung 


@D Viel Humor, zahllose Uberraschungen 
@D Abwechslungsreicher Spielablauf 
@Ҥ+] Fantasievolle, mitreißende Geschichte 


Viele versteckte Bonuslevels und -köpfe 


Bosskämpfe spielen sich oft ähnlich. 


\Wertung & Fazit 


90 


play? 


Ein superbes Márchen für 
Jung und Alt, verspielt 
und brillant zugleich! 


69 


Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store 


Brothers: А [ale of Two Sons 


Bewegendes Fantasy-Abenteuer mit cleverem Gameplay-Kniff: Koop für Solo-Spieler! 


|- Tragisch: Gleich zu Beginn des Spiels erfahrt ihr vom Tod der Mutter 
des Brüderpaars. Das kommt auch ohne verständliche Sprache rüber. 


ACTION-ADVENTURE | Es kommt 
nicht oft vor, dass uns ein Spiel so 
richtig packt, dass es uns auch 
nach dem Abspann noch lange 
bescháftigt und dass wir uns un- 
bedingt mit anderen austauschen 
wollen, die es ebenfalls erlebt ha- 
ben. Brothers: A Tale of Two Sons 


= 


— geschaffen ausgerechnet vom 
schwedischen Shooter-Spezia- 
listen Starbreeze — ist ein stilles, 
magisches Abenteuer. Es ist mehr 
eine Erfahrung als ein eigentliches 
Spiel. Es hat zwar Mechaniken, 
Rätsel, Levels, Kapitel und Gegner, 
aber es ist vor allem eine Reise ins 


Toll eingefangen: In manchen Szenen zoomt die Kamera weg, um alles 
zu zeigen, manchmal zoomt sie heran, stets setzt sie alles toll in Szene. 
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ae | 
Macht den Weg frei: Immer wieder mal löst ihr auch einige Schalterrät- 
sel. Schwer ist das nie, abwechslungsreich aber auf jeden Fall! 


Unbekannte. Und auf dieser Reise 
erlebt ihr ein erstaunliches Spek- 
trum an Emotionen: Spannung, 
Ausgelassenheit, Schock, Trauer, 
Triumph und Erstaunen. Und das 
alles passiert, ohne dass in Bro- 
thers ein einziges verständliches 
Wort gesprochen wird. 


Es geht um Leben und Tod! 

Das PS3-Spiel versetzt euch in die 
Rolle eines ungleichen Brüder- 
paares — irgendwo in einer idylli- 
schen, an skandinavische Mythen 
angelehnten Fantasywelt. Der grö- 
Bere Bruder ist stark, mutig und 
erfahren. Der Kleine ist etwas zö- 


www.playdrei.de 


Naive Abenteuer: Anfänge erlebt ihr sehr harmlose Abenteuer, geht 
etwa einem Hund aus dem Weg. Später wird euer Abenteuer ernster” a“ 


gerlich, traut sich nach dem Er- 
trinken seiner Mutter etwa nicht 
mehr, zu schwimmen. Doch dafür 
ist seine Größe ein klarer Vorteil. 
Problemlos quetscht er sich durch 
kleine Lücken, wo seinem Bruder 
der Durchgang verwehrt bleibt. Ihr 
steuert beide Jungs gleichzeitig — 
und mit den zwei Analogsticks des 
Gamepads. Dadurch entpuppt 
sich Brothers schnell als cleve- 
re Fingerübung in Sachen Game- 
Design. Allein, das Brüderpaar ge- 
meinsam mit beiden Sticks durch 
ihr Heimatdorf zu lenken, ist for- 
dernd. Doch mit der Zeit werdet 
ihr besser und stets greift euch 
das klare Level-Design unter die 
Arme. Euer Weg ist recht linear 
und immer ist klar, wohin ihr als 
Nächstes müsst oder welche Ob- 
jekte in einer Szene wichtig sind. 
Die einzig wichtigen Tasten sind 
die R2- und L2-Buttons eures 
Controllers. Damit interagieren 
die Brüder mit ihrer Umgebung, 
bewegen Hebel, klettern Ranken 
hinauf, rudern Boote oder schie- 
ben die Trage mit ihrem kranken 


Vater zum Dorfarzt. Darum geht 
es übrigens im Spiel: Ihr müsst 
ein Heilmittel finden, sonst stirbt 
der Mann! Knifflig wird die Me- 
chanik, sobald ihr klettern müsst. 
Denn solange sich einer der Brü- 
der an einem Felsvorsprung oder 
Seil festhält, so lange müsst ihr 
die Schultertaste am Controller 
gedrückt halten, sonst stürzt der 
Junge ab. Das klingt einigermaßen 
simpel, wird aber zu immer wieder 
neuen Rätseln und Herausforde- 
rungen verquirlt. Auf PS3 wird das 
zusätzlich erschwert, da euch die 
rutschigen Schultertasten wenig 
Halt geben. Brothers fordert zeit- 
weise, frustriert hier und da etwas, 
wird aber nie unfair oder wirk- 
lich schwer. Der Weg ist hier das 
Ziel, das Gefühl von Abenteuer 
und Magie wichtiger als das Lösen 
möglichst knackiger Rätsel. 


Ein Märchen für Erwachsene 

Nachdem das Abenteuer der zwei 
namenlosen Brüder recht ge- 
mächlich beginnt und ihr das hei- 
mische Dorf erkundet und bissi- 


Ruhepause: Überall in der Spielwelt findet ihr Ruhebanke. Setzt ihr euch 
drauf, werdet ihr mit einem Ausblick auf den Weg vor euch belohnt. 


www.playdrei.de 


gen Hunden aus dem Weg geht, 
wird der Spielverlauf recht bald 
rasanter und abenteuerlicher. Ihr 
trefft auf Fabel-Gestalten, erkun- 
det ein Bergwerk voller seltsa- 
mer Apparate, klettert steile Gip- 
fel empor, durchquert nächtens 
gruselige Wälder, überlebt das 
Bad in einem Wasserfall und be- 
sucht die Schauplätze vergange- 
ner Schlachten. Mit jeder Minute 
beeindruckt und fesselt das mehr. 
Denn immer wieder wird die Koop- 
Spielmechanik neu eingesetzt, nie 
tut ihr zu lange das Gleiche. Und 
nicht nur die Schauplätze werden 
erstaunlicher, auch die Reise des 
Brüderpaars wird immer aben- 
teuerlicher. Regelmäßig wechselt 
plötzlich die Szene oder ihr werdet 
von Ereignissen überrascht— man- 
ches lässt euch staunen, manches 
lässt euch gruseln. Und immer 
wieder fängt die famose Kamera 
das Geschehen ganz wunderbar 
passend ein. Auch wenn die Ani- 
mationen teils etwas hölzern wir- 
ken, die Charaktermodelle nicht 
die detailreichsten sind und die 
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Grafikengine teils mit Rucklern 
und Textur-Pop-Ins zu kämpfen 
hat — Brothers ist wie ein spielba- 
res Märchen für Erwachsene. Man 
spürt, dass hier der schwedische 
Regisseur Josef Fares (Kops, Jalla! 
Jalla!) seine Finger im Spiel hatte. 
Zu gern würden wir jetzt all die ge- 
nialen Momente, den Ideenreich- 
tum und die Kulissen des Spiels 
genau beschreiben. Doch damit 
es richtig wirken kann, belassen 
wir es bei unseren Andeutungen 
und werden nicht müde zu beto- 
nen: Brothers ist bewegend, über- 
raschend, einzigartig und für uns 
eines der fesselndsten Spiele des 
Jahres! SST 


„Lasst euch drauf ein, 
dann reißt es euch mit!“ “= 
Sebastian Stange Redakteur 


In der ersten meiner drei Spiel-Stunden 
empfand ich Brothers lediglich als 
„Wirklich nett gemacht und sympathisch". 
Aber dann ging es erst richtig los und 

das Spiel nahm mich auf eine Reise mit, 
die ich so nicht habe kommen sehen. 
Diese Reise hat mich schockiert, gerührt, 
begeistert und immer wieder staunen 
lassen — eben weil sie keiner Genre-Regel 
folgt und weil die Spielmechanik all das 
Erlebte unterstreicht. Nein, es ist nicht 
perfekt. Aber wer Lust auf Story hat, wer 
von einem Spiel so richtig aus der realen 
Welt entführt werden will und wer sich auf 
die eigenwillige Steuerung einlassen kann, 
den wird Brothers hoffentlich genauso wie 
mich voll erwischen! Was für ein Spiel! 


Infos 


SPIELER uu 1 
ENTWICKLER | -Starbreeze Studios 
DOWNLOAD- GRÖSSE 625 MByte 


TERMIN 
PREIS 


Wertung & Fazit 

In nur drei Stunden 
erzáhlt das clevere 
Abenteuerspiel eine 
bewegende Story! 


14,99 Euro 
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Castle ої 


USION 


Das Remake des Mega-Drive-Klassikers bietet schöne Grafik, ist aber zu leicht. 


Romantisch: Castle of Illusion ist reich an stimmungsvollen Abschnitten, 
in denen man gerne einfach mal innehalten möchte. 


JUMP & RUN | An einem lauschi- 
gen Sommernachmittag machen 
sich Micky und Minni Maus in den 
Wald auf, um ein Picknick zu ver- 
anstalten. Doch kaum sitzen sie 
bequem, da verdunkelt sich auch 
schon der Himmel: Die böse Hexe 
Mizrabel steigt auf einem Besen 
vom Himmel hinab und entführt 
Minni in das Schloss der Illusionen. 
Selbstverständlich macht sich Mi- 
ску sofort auf die Socken, um seine 
Angebetete zu retten. 


Das soll ein Intro gewesen sein? 
Die zugegebenermaßen inspira- 
tionslose Hintergrundgeschich- 
te reiBt wirklich niemanden vom 
Hocker; genauso wenig wie das 
in gemalten Standbildern prásen- 
tierte Intro, welches dazu noch mit 
schlappen Dialogen aufwartet. 


Hier kommt die Maus 

Die Welt des PS3-Hüpfspiels ist 
in verschiedene Abschnitte unter- 
teilt, die alle ein eigenes Thema 
haben. Diese sind nochmals in Le- 
vels aufgeteilt und warten allesamt 
mit einzigartigen Gegnern auf, bis 
man den Obermotz erreicht hat. 
Im Márchenwald ist dies dement- 
sprechend eine grummelige Eiche, 
im Spielzeugland dafür ein fieser 
Springteufel, der Micky am Fort- 
kommen hindern will. In jedem 
Abschnitt sammeln wir Diamanten 
auf, mit denen wir im namensge- 
benden Schloss weitere Levels frei- 
schalten, bis wir schlieBlich Minni 
aus den Fängen der bösen Hexe 
retten kónnen. Im Spielverlauf er- 
wartet euch zunáchst gewohnte 
Jump&Run-Kost. Allerdings, das 
muss man Sega Australia lassen, 


004300 


Run away: In vielen Abschnitten muss die Maus mit den 
roten Hosen vor Verfolgern flüchten, in diesem Fall ein Apfel. 
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ist Castle of Illusion hervorragend 
in Szene gesetzt. Micky steuert 
sich überaus geschmeidig, es gibt 
keine Schwelle zu überwinden, 
man ist sofort im Spiel. Die Hinter- 
grundmusik ist orchestral und du- 
delt meist angenehm vor sich hin, 
rutscht aber leider — je nach Level 
— gelegentlich auf ein regelrecht 
kindisches Niveau ab. 


Es sieht wirklich schick aus 

Die Grafik kann sich wirklich sehen 
lassen, es zuckt und zappelt an 
allen Enden; die gesamte Spiel- 
welt ist animiert — hervorragend 
animiert sogar! Viele verschiedene 
Elemente und Perspektivwechsel 
sorgen für ein gewisses Maf an 
spielerischer Abwechslung. An 
manchen Stellen dreht sich die Ka- 
mera beispielsweise zum Spieler 


r 


Endboss: Wir haben das Schloss überlebt und sehen uns. 
nun dem „Obermotz“ gegenüber, der bösen Hexe Mizrabel. 


und Micky muss in Indiana-Jones- 
Manier einem Apfel entkommen, 
der hinter ihm einen Hohlweg ent- 
langrollt. Oder man plumpst ins 
Wasser, da man einen Sprung nicht 
geschafft hat — anstatt jedoch ein 
Leben zu verlieren, stellt man fest, 
dass der halbe Level von Unter- 
wasserhöhlen unterfüttert ist, die 
man natürlich auch alle erforschen 
will. Das ist natürlich sehr motivie- 
rend! Bereits absolvierte Levels 
können nochmals besucht werden, 
um liegen gebliebene Diamanten 
einzusammeln oder um den Level 
in Bestzeit zu absolvieren. 


Unter dem Strich ... 

Angesichts des niedrigen Preises 
von rund 13 Euro gibt es nicht viel 
zu meckern. Hüpfen, ducken, ren- 
nen — Castle of Illusion bietet dem 
Spieler tatsächlich, was er erwar- 
tet: Ein ordentliches Jump & Run. 
Die Grafik ist schick und die Steu- 
erung macht Spaß. Wer jedoch ein 
forderndes Spiel erwartet, wird 
enttäuscht: Castle of Illusion ist lei- 
der zu leicht und viel zu kurz. ТЬ 


Infos 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Solides Spiel für Nos- 
talgiker und jüngere 
Semester — aber zu 
kurz und zu leicht! 


www.playdrei.de 


Hart: Sterbt ihr an einem der vielen Hindernisse oder Monster, müsst 
ihr mit eurem Spelunker wieder auf der ersten Ebene starten. (PS3) 


Spelunky 


Eine echte Herausforderung für 
frustresistente Abenteurer 


GESCHICKLICHKEIT | Gold, Ge- 
fahren und ein Kuss der Prinzes- 
sin: Das ist der Antrieb für euren 
Höhlenforscher, mit dem ihr immer 
weiter in die Tiefen der liebevoll ge- 
stalteten Spielwelten vordringt und 
diese erforscht. Doch das niedliche 
Design täuscht — Spelunky ist kein 
Spiel für zwischendurch. Schon 


nach der kurzen Einführung wer- 
det ihr schnell mit dem Hauptbe- 
standteil des Spiels konfrontiert: 
dem Bildschirmtod — denn hin- 
ter jeder Ecke warten in Spelun- 
ky zahllose Gefahren. Abgründe, 
Fallen und unterschiedliche Mons- 
ter werden euch in den ersten 
Spielstunden an die Frustgrenze 


à m 
Á РИ. Die Rettung des Fräuleins auf jeder Ebene ist eine der 
wenigen Chancen, einen Lebenspunkt zurückzuerhalten. (Vita) 


bringen. Die stets zufällig generier- 
ten Levels sind hierbei Fluch und 
Segen zugleich: einerseits steigern 
sie den Wiederspielwert enorm, 
doch leider entstehen teilweise na- 
hezu unüberwindbare Situationen. 
Gerade diese können selbst nach 
langer Eingewöhnungsphase frust- 
rierend sein, da es hin und wieder 
zu fiesen Kettenreaktionen kommt, 
die euch in Windeseile alle Lebens- 
punkte abziehen. Wer sich aller- 
dings einmal an die hohen Anforde- 
rungen gewöhnt hat, der kann gar 
nicht mehr genug bekommen. Vor 
allem im leichteren Koop-Modus ist 
Spelunky sowohl für PS3 als auch 


Vita (Cross-buy) ein kurzweiliger 
und anspruchsvoller Zeitvertreib 
mit hohem Wiederspielwert. RG 


nfos 
SPIELER 1-4 
ENTWICKLER `  Mossmouth 


DOWNLOAD- GROSSE | 207 MByte. (PS3) 
TERMIN 28. August 2013 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Ist die steile Lernkurve 
überwunden, erwarten 
euch viel Spielspaß und 
Langzeitmotivation. 


Klassisch: Power-ups wie dieser Schild geben temporäre Boni, füllen eure 
Lebensanzeige wieder auf oder erhöhen das Punktekonto. 


Kickbeat 


Fur Musikliebhaber und Freunde von 
zünftigen Kloppereien. 


GESCHICKLICHKEIT | Beim neu- 
en Spiel der Zen Pinball-Macher 
ist der Name Programm — Kick- 
beat ist eine Mischung aus Prü- 
gel- und Musikspiel. In den Rol- 
len zweier Klosterschüler macht 
ihr euch auf die Suche nach ei- 
nem gestohlenen Artefakt und 
kämpft euch durch die insgesamt 


18 Spielabschnitte der Kampag- 
ne, die nacheinander mit beiden 
Figuren gemeistert werden müs- 
sen, sich dabei spielerisch aber 
nicht unterscheiden. Jeder Ab- 
schnitt besteht aus einer kreisrun- 
den Arena, in deren Mitte ihr euch 
befindet, während ihr von Wider- 
sachern umringt werdet. Der spie- 


e 
Напад посне In solchen hübsch регё едеп Bildern d die X A 
zwar klischeehafte, aber trotzdem nette Geschichte erzählt. — / 


lerische Kniff besteht nun darin, 
eure Angriffe auf den Rhythmus 
der Musik abzustimmen, was sich 
sowohl fordernd als auch motivie- 
rend gestaltet. Schon nach kurzer 
Zeit entsteht ein fesselnder Spiel- 
fluss, der das sonst sehr abwechs- 
lungsarme Gameplay deutlich auf- 
wertet. Der treibende Soundtrack, 
der unter anderem mit Stücken 
von Rob Zombie, Marilyn Man- 
son und Papa Roach aufwartet, 
harmoniert áuBerst gut mit dem 
Spielgeschehen und motiviert da- 
mit zusátzlich. Genretypisch gibt 
es Power-ups, Punkte-Statistiken 
und Freischaltbares, darunter auch 


neue Spiel-Modi, die euch nach 
dem Ende der Kampagne für eini- 


ge Zeit beschäftigen sollten. TPH 
Infos 
ENTWICKLER Zen Studios 
DOWNLOAD-GROSSE 829 MByte 
TERMIN 11. September 2013 
PREIS —— — 8,99 Euro 


W Harte Sounds und 

@ schnelle Tritte — wer 

Д den Soundtrack liebt, 
wird das Spiel mögen. 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 


aq Grand Theft Auto V 

rsteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 

я Grand Theft Auto IV a> 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
ES GTA: Episodes from Liberty City PARES 
ШЕ Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 


God of War 3 PARES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
Ez God of War: Ascension rz 
a Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. 1 wann 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
God of War Collection: Vol. H pm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos’ Abenteuer gespielt haben. 


Dead Space 3 
-- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 
Dead Space 2 
ЕЕ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 
Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Der better lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gl 


SH 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse. 


E" Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open- -World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


DmC: Devil May Cry pg 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


Max Payne 3 on 
Hersteller: : Rockstar | Ausgabe: 0712 ` [89 


Hitman: Absolution Soo 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Д Infamous 2 Vë 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
Infamous 85 
САШ Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 


Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


E Metal Gear Rising: Revengeance = 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 


e MGS- -Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkämpfe. 


Prototype 2 WERTUNG 
ı Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 pu 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 Dp 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


© 
= 
© 
E 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Acti 


La Bayonetta WERTUNG 
GN Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 86 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante’s Inferno pg 
4 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 

"m. Splinter Cell: Blacklist PE 
iR Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 8 


Der Fisher-Sam besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


WERTUNG 


Vanquish 
E Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi 


Die Zielpersonen in Assassin's Creed 
beruhen auf realen Menschen - sogar 
Todeszeitpunkt und -Ort stimmen. 
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Metal Gear Solid: 
The Legacy Collection 1987-2012 


Mächtig starke Spielesammlung zu einem fairen Preis 


ACTION | Gerade mal 50 
Euro verlangt Hersteller Ko- 
nami für die MGS Legacy 
Collection. Ein fast schon ab- 
surd niedriger Preis, wenn 
man bedenkt, was alles drin- 
steckt. Die zwei Blu-ray-Discs 
umfassende Sammlung ent- 
hält insgesamt sieben Spie- 
le, angefangen bei Hideo 


Kojimas 8-Bit-Erstlingswerk 
Metal Gear über das geniale 
Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty (PS2) bis hin zu MGS 
4: Guns of the Patriots (PS3) 
und dem Playstation-Por- 
table-Ableger Peace Walker. 
Außerdem enthält die Col- 
lection noch die beiden MGS 
Digital Graphic Novels in ei- 


HM 
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ner ganz neuen Blu-ray-Fas- 
sung. Dabei handelt es sich 
um aufgehübschte und mit 
diversen Sound- und Grafik- 
effekten versehene Varianten 
der ursprünglichen Metal- 
Gear-Solid-Comics, geschrie- 
ben von Kris Oprisko und ge- 
zeichnet von Ashley Wood. 
Als besonderes Extra für Fans 
enthält die Spielesammlung 
noch ein Artbook mit weite- 
ren Infos zur Serie und allerlei 
Konzeptgrafiken. Die Metal 
Gear Solid Legacy Collection 
bietet weit über 60 Stunden 
Spieldauer und eignet sich 
perfekt, um die lange Warte- 
zeit auf Metal Gear Solid 5: 
The Phantom Pain zu über- 
brücken. Oder als Einstieg für 
all diejenigen, die schon im- 
mer mal in die Serie einstei- 
gen wollten, sich aber von der 
komplexen Story haben ab- 
schrecken lassen. WE 


Metro: Last Light 
Das Turm-Pack 


Kampfarenen ohne Grusel: ein DLC zum Überspringen. 


EGO-SHOOTER | Mit dem 
zweiten DLC-Add-on zum at- 
mosphärischen U-Bahn-Shoo- 
ter Metro: Last Light verfehlt 
Entwickler 4A Games das Ziel. 
Das Turm-Pack bietet näm- 
lich ausschließlich Kämpfe ge- 
gen in Etappen angreifende 
КІ-Ғеіпае — nicht unbedingt 
das, was die Fans der Serie von 
einem Metro-Spiel erwarten. 
Denn die wollen vornehmlich 
in eine stimmungsvolle Welt 
abtauchen, die Umgebung er- 
forschen oder eine spannende 
Geschichte erleben. Der Hor- 
de-Modus der Download-Er- 
gänzung ist Teil einer virtuellen 
Trainingssimulation, die wir in 
der Rolle eines verletzten Ran- 


gers absolvieren. Dabei bal- 
lern wir uns mit nach und nach 
freigeschalteten Schießeisen 
durch eine Handvoll Levels mit 
wechselnder Gegnerbesetzung 
und steigendem Schwierig- 
keitsgrad. Für besiegte Solda- 
ten und Monster hagelt es Geld 
in Form der seltenen Militär- 
munition. Mit der Knete kaufen 
wir uns kurzfristige Erleichte- 
rungen, heuern etwa zwei vir- 
tuelle Kampfkameraden an. 
Das Etappen-Gemetzel nimmt 
zwischen zwei und drei Stun- 
den in Anspruch und kommt 
nahezu ohne Story aus. Neue 
Gegnertypen oder Waffen gibt 
es nicht, dafür frische Umge- 
bungen, die aber allesamt sehr 


ADD-ON 


klein und langweilig ausfallen. 
Unser Fazit: Spart euch den 
Kaufpreis von fünf Euro, den 
ist dieser DLC nicht wert. Ähn- 
liches gilt für das Entwickler- 
Pack, das unter anderem einen 
Schießstand und einen neuen 


Spinnen-Level enthält. PB 
DI C-Infos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER — A Game 
DOWNLOAD-GROSSE 281 MByte 
TERMIN 3. September 2013 
PREIS 799 Euro 


Wertung & Fazit 


Langweilige Gefechte 
vom Fließband ohne 
Story-Bezug oder 
Horroratmosphäre 
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Musik- und Partyspiel 


Rock Band 2 are 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 
Rock Band DIS 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 87 
Rock Band 3 m 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


"ES DJHero2 an 

= Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
mE DJ Hero WERTUNG| 
CSS Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 
Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 
DEI Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 
OH Guitar Hero: World Tour or 
^h Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


Ego-Shooter 


A Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
gm! Bioshock Infinite 
| Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


WW Killzone 3 a> 

БЕЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 

"m. Killzone 2 on 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 

Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehürt Killzone zum Besten, was es gibt. 
Bi Bioshock 


di Call of Duty 4: Modern Warfare 92 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 

Call of Duty: Modern Warfare 2 PEU 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 

TE Call of Duty: Modern Warfare 3 БШП 

\ Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 

Call of Duty: Black Ops SE 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 

Call of Duty: Black Ops 2 ШП 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box ш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Fm Battlefield 3 n4 
Шш Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 PARES 

A$ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
Battlefield: Bad Company ШЕ 

|а Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 


Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, kommt an BF nicht vorbei. 


Unreal Tournament 3 PER 

Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 

Far Cry 3 WERTUNG 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 

ba Far Cry 2 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 

E Resistance 3 

Me Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 86 

Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 
Crysis 3 

BE. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
Crysis 2 ‘oF 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 87 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


War Rage 


t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher tiberzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 
86 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 
і Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 
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test play? 


Jump & Run/Geschickl. 


Portal 2 WERTUNG] 
шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 9 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


©з 


A Little Big Planet 2 ШШ 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 9 
= Little Big Planet 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


- 


Rayman Legends 
Тъй Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
ae" Rayman Origins rS 
ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


ES 


Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, märchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit. 


“©: 


= Sonic Generations or 
32 Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 8 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein 


=: л 


it. 


Rennspiel 


= Burnout Paradise Cem 
` Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 


Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile N/S-Spiele. 


E Dirt 3 oo 
*. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Colin McRae Dirt 2 


WERTUNG 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 


Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


p" F1 2012 | WERTUNG 
(EB Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed oo 
82 Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 


Was Mario Kart fiir Nintendo, ist Sonic Racing fiir Sega — ein HeidenspaB. 
[73 Blur 


DS Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 


Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 
Driver: San Francisco 


ЖЫ. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Pure WERTUNG 


3^ Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


87 iims 


Dead or Alive 5 Ultimate 


Extra-üppiger Prügelspaß mit Free-2-Play-Basisversion 


BEAT 'EM UP | Das herrlich 
überdrehte, spektakulär in- 
szenierte und mit reichlich 
Sexappeal verfeinerte Prü- 
gelspiel Dead or Alive 5 er- 
halt als — Ultimate-Edition 
noch einmal eine gute La- 
dung neuer Inhalte. So gibt 
es fünf neue Kámpfer, einen 
deutlich verbesserten Trai- 
ningsmodus und unzáhlige 
neue Kostüme und Kostüm- 
Varianten für die virtuellen 
Recken. Außerdem könnt 
ihr nun endlich Online-Tag- 
Team-Kämpfe mit vier Spie- 
lern auswählen oder euch im 
verbesserten Survival-Mo- 
dus allein gegen immer neue 
Kl-Gegner erproben. Auch 
der Team-Battle-Modus aus 
den Vorgängern, bei dem 
ihr nacheinander bis zu sie- 
ben Charaktere in den Ring 


schickt, ist zurück. Oben- 
drein gibt es eine Handvoll 
Klassik-Arenen. Wichtigste 
Gameplay-Neuerung ist der 
„Power Launcher“. Dieser 
Spezialmove steht euch, ähn- 
lich wie der „Power Blow“ nur 
einmal pro Runde zur Ver- 
fügung und auch nur dann, 
wenn ihr noch weniger als die 
Hälfte eures Gesundheitsbal- 
kens übrig habt. Der Move ist 
simpel auszuführen und be- 
fördert euer Gegenüber nach 
kurzer Aufladezeit hoch in die 
Luft — eine tolle Vorlage für 
lange Schlagfolgen. Alles in 
allem rundet die neue Edition 
den ohnehin gelungenen Prü- 
gelspaß mit ihren Neuerun- 
gen und Verbesserungen pri- 
ma ab. Besonders das neue 
Training dürfte all denen in 
die Hände spielen, die bereits 


Strategie 


XCOM: Enemy Unknown 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


WERTUNG 


Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 

EN Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 

Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


KS Ruse 
M% Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 


Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 86 
Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 
"m Grid 2 WERTUNG 
EE] Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 86 
Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed EFT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 
Need for Speed: Shift Er 
Al Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 85 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 
s- Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 85 
Motorstorm: Pacific Rift or 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 


ИШИ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


UNG 


ут Valkyria Chronicles 
Ge Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 


Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


WERTUNG 


etwas Erfahrung mit der Rei- 
he haben und gern alle Fein- 
heiten beherrschen wollen. 
Spannend ist die Tatsache, 
dass bald eine dramatisch 
abgespeckte, dafür aber kos- 
tenlose Version des Spiels mit 
nur vier Kampfern und ohne 
Story-Modus im PSN erschei- 
nen soll. Ein nettes Angebot, 
um den Titel ganz zwanglos 


kennen zu lernen. SST 
Infos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER Team Ninja 
HERSTELLER Tecmo Koei 
TERMIN 6. September 2013 
PREIS 0,00/39,99 Euro (F2P/Disc) 
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87 Gelungene Neuauflage 


des zugänglichen 
und wild inszenierten 
Prügelspiels 


1.2013 | play? 


Beat em Up 


(Action-)Adventure 


PlayStation Vita 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 
Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


o Blazblue: Continuum Shift 
BRE. Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


EX Persona 4 Arena 
{Al Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Uncharted 3: Drake’s Deception FACH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Uncharted 2 AA 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 

[B Uncharted nn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


D Persona 4 Golden 
is Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


at 


Dead or Alive 5 Ultimate o 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 8 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


I 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 

pe Batman: Arkham City van 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum 50 
Kë Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 

Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


Blazblue: Continuum Shift Extend ERES 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 88 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 
Zero Escape: Virtue's Last Reward рагу 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 


Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


ГЫЙ The Last of Us PES 
ШЗ Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 
Atmosphárisch und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


Dead or Alive 5 Plus o 
Genre: Beat ’em Up | Ausgabe: 04/12 87 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


d Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


"Uam Assassin's Creed 2 каше 
tdi Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
TT, Assassin's Creed: Brotherhood Pa 
= Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin’s Creed: Revelations wee 

&& Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 

TA Assassin's Creed 3 бо 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 

(a. Assassin's Creed оо 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Inventar. Bald kommt Teil 4. 


St FIFA Football рт 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 87 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab’s kurz davor FIFA Football. 


#7 Little Big Planet PES 
Zeg) Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


Killzone Mercenary ERES 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 87 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 


Wa Metal Gear Solid HD Collection ou 
WI Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 87 
Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
m Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm2 P 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 8 
Tekken Tag Tournament 2 85 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Rollenspiel 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots AA 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 


=æ Metal Gear Solid HD Collection 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Lumines: Electric Symphony van 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


ШЙ Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 

EZ Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
тА Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


= 


Ems Rayman Origins 


„+ MM Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vi 


со 
сл 


E 
m 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 87 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
ZC Za Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/1 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


Оо: 
сл 


Fallout 3 n4 
Ch Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 91 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


7. Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
= .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 


| Darksiders 2 DE 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
Darksiders CH 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Uncharted: Golden Abyss Pa 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reil 


со 
c 


Ed 


е. 


Final Fantasy XIll-2 WERTUNG 
F Vë 


f <_ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 


&- Final Fantasy XIII 
Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
Wa Mass Effect 3 SE 
90 


H Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 


Eu Mass Effect 2 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 
Die Platformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Sportspiel 


В 


= FIFA 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 «mu 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 14. 


ЙА Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim FS 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


Tomb Raider 03 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 
E Tomb Raider Trilogy 
& Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 06/11 85 
Die berühmteste Archäologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


El 


Deus Ex: Human Revolution oc 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/11 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit seiner Dystopie-Atmosphi 


Б 
в рр 


Castlevania: Lords of Shadow ог 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


ec m NBA 2K13 WERTUNG| 
ЕЛ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


В 


Fa Dark Souls 
КАА Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 

E Demon's Souls o 

МИЙ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


bag 


Heavy Rain oe 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


ЭД Pro Evolution Soccer 2013 PAPER 
[КЖ Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


Ё 


L.A. Noire Dy 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


Ej 


Diablo 3 WERTUNG 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne. 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


NHL 14 WERTUNG] 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 Б МЕШ | 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 


ï Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 


E Tales of Xillia 87 
Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 


A Dragon Age: Origins 
(CS Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 
Dragon Age 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit PES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 


m Prince of Persia Trilogy 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


09: 
со: 


& Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


R3 Top Spin 4 
E 3 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


00: 
со: 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 

Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 85 

Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


WWE’13 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 12/12 
Wrestling ist ein einziger groBer Zirkus — der als Videospiel echt Laune macht. 


00: 
N; 


= 
= 


Dragon's Dogma: Dark Arisen күш 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 85 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix үш 
i. Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 85 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


ES Resonance of Fate or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 85 
Schräge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


www.playdrei.de 


Auf jede Person der Welt 
kommen ganze 62 Lego- 
Steine. Heißt auch: Im 
Schnitt liegen für je- 
den eurer Füße 31 von den 
Scheißdingern zum Drauf- 
treten herum. #8@$%! 


SSX 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 


Ей 


7 NBA Jam WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


со 
сл 


Skate 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Bucke 


В 


Virtua Tennis 4 or 
TA Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 5 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 
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PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 


Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 
* Zen Pinball 2 


Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 
Crysis 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 


Hotline Miami 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 
Genre: Beat ’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Spelunky 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


кк 
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Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play?-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat kramt Sascha in der Antiquitäten-Kiste: „Wenn ein Genre diesen Monat unterrepräsentiert ist, dann 
sind's wohl Sportspiele ... Spaß beiseite. Wo ich gerade eh damit beschäftigt war, mich quer durch die Sportwelt zu 
zocken, dachte ich mir, ich prásentiere euch ein paar der besten Titel aller Zeiten — abseits von PES, F/FA und Co." 


Football ist euch zu kompliziert, aber ihr wollt trotzdem Hünen 
mit einem Schweinsleder-Ei über den Platz hetzen? Dann ist 
Madden NFL Arcade vielleicht was für euch. Der PSN-Titel kippt 
nämlich die ganzen komplizierten Regeln des Sports über Bord 
und schickt die Original-NFL-Teams in arcadige 5vs5-Gefechte. 
Regelkenntnisse braucht ihr hier keine, stattdessen sorgen 
einsetzbare Power-ups für noch mehr kurzweiligen Unrealismus. 
Gibt's für 8 Euro im PSN (übrigens auch in einer NHL-Variante). 


PES und FIFA streiten sich Jahr für Jahr darum, wer die beste und 
realistischste Fußball-Simulation dieses Planeten programmie- 
ren kann. Schön, dass es eben auch anders geht, wie die FIFA 
Street-Reihe beweist. Hier geht es einzig und allein um arcadige 
Hinterhof-Bolzereien mit jeder Menge völlig übertriebener Tricks. 
Die aktuellste Version von 2012 schrammte nur knapp an einem 
Award vorbei, aber auch das allererste FIFA Street für die PS2 
(2005) ist heute immer noch ein Partyspaß erster Güte. 


Fussball Manager 08 (PC) 


EN 
EN) FUSSBALL MANAGER 
(ES) russenu. mamace 


Eigentlich ist der FM kein Sportspiel im eigentlichen Sinn, da ihr 
nur die Verwaltung eines Teams übernehmt und dann zuschauen 
müsst, wie die trotteligen Millionäre auf dem Platz alles wieder 
verspielen. Trotzdem verschwende ich mehr Freizeit mit der 
Reihe als mit den meisten anderen Serien. Es ist einfach ein tolles 
Gefühl, mit einer Elf aus eigenen Jugendspielern die Champions 
League zu gewinnen. Mittlerweile sind wir bald bei Teil 14 ange- 
langt, Ausgabe 8 und 12 sind meiner Meinung nach die besten. 


З | Punch-Out!! (NES) 


‚Punch-Out!! — auch bekannt als Mike Tyson's Punch-Out!! — ist 
eines der ersten und besten Boxspiele überhaupt. Ihr verkórpert 
den jungen Little Mac und arbeitet euch nach und nach in der 
Box-Hierarchie nach oben, um schließlich um den Weltmeistertitel 
zu kämpfen. Die Steuerung ist 80er-Jahre-typisch recht simpel: 
Fünf Schlagvarianten, ein Block und ein Ausweichmanüver — das 
war's. Was Punch-Out!! so brillant macht, sind der großartige 
Humor und das unfassbar kurzweilige Gameplay. Ein Klassiker! 


WWF Royal Rumble (SNES) 


CoL - 


Es gab eine Zeit, als MacGyver und David Hasselhoff die Idole 

der Jugend waren, als man noch ohne Scham MC Hammer hören 
konnte und als Wrestling-Stars noch cool waren und auf Namen 
wie Legion of Doom oder Honky Tonk Man hörten. In diese Zeit fiel 
auch der Release des SNES-WWF-Ablegers Royal Rumble. Der war 
deswegen so unterhaltsam, weil der namensgebende Last-Man- 
Standing-Modus das Beste ist, was im Wrestling jemals erfunden 
wurde. Punkt! WWF Super Wrestlemania ist aber auch klasse. 


Das perfekte Beispiel, wie eine Olympia-Versoftung aussehen 
muss! Winter Games (und die Cousins Summer Games und 
California Games) schaffte es als eines der ersten Spiele überhaupt, 
sowohl die Stimmung und Atmosphäre der Olympischen Spiele 
einzufangen als auch die ganzen unterschiedlichen Disziplinen 
vernünftig und unterhaltsam umzusetzen. In die Skiabfahrtsläufe, 
das Freestyle-Skiing und das Skispringen habe ich Stunden, ach 
was, Wochen gesteckt. Und diverse Joysticks dabei zerlegt ... 
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-Halb-HD: Е ist kein vollwertiges Remake, aber zu- 
C mindest könnt ihr FFVII dank Steam in einer höheren 
YAuflösung als \ vor 17 Jahreri genießen) 999 rl [ 
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Fortsetzungswahn 


Warum Video- und Computerspiel-Sequels so beliebt sind 


Der Mensch meckert, wenn im Fernsehen 
nur noch Wiederholungen laufen — Video- 
spieler sind da irgendwie anders ... 


Von Andreas Altenheimer und Benedikt Plass-FleBenkámper 


REPORT I Hand aufs Herz: Wer hat 
ein Problem damit, dass praktisch 
jedes halbwegs erfolgreiche oder 
beliebte Spiel fortgesetzt wird? Wa- 
gemutige Antwort: so gut wie nie- 
mand. Ganz im Gegenteil: Es hat 
eher den Anschein, dass ein zwei- 
ter Teil genau dann herbeigesehnt 
wird, wenn der erste frisch durchge- 
spielt ist. Auch die Ankündigungen 
von Reboots oder Remakes werden 
meist bejubelt statt getadelt — selbst 
wenn es sich um eine halbherzige 
HD-Neuauflage eines Playstation- 
2-Klassikers wie God of War oder 
Metal Gear Solid 2 handelt. Hierfür 
gibt der Fan gerne 30 Euro aus, ob- 
wohl sich in aller Regel abseits der 
Bildschirmauflósung wenig im Ver- 
gleich zum Original geándert hat. 
,Wo liegt das Problem?", wird der 
eine oder andere von euch denken, 
,Filmfortsetzungen verkaufen sich 
doch auch viel besser als ein neues 
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Franchise." Rein auf den Kommerz 
bezogen ist dies durchaus richtig, 
schließlich werden die Kinochar- 
ts in aller Regel von seelenlosen 
Blockbustern und eben 08/15-Se- 
quels dominiert. Allerdings ist dieser 
„Trend“ Filmliebhabern wie Kritikern 
ein Dorn im Auge: Sobald der x-te 
Stirb Langsam-Teil oder das hun- 
dertste Spider-Man-Remake ange- 
kündigt werden, jaulen die User aller 
Internet-Foren innerhalb von Sekun- 
den auf und schimpfen auf die Ide- 
enlosigkeit Hollywoods. 

Am stärksten fällt der qualita- 
tive Unterschied von Fortsetzungen 
bei Preisverleihungen auf: In der 
Geschichte der Oscar-Verleihung 
wurden bisweilen knapp über 500 
Filme für den begehrten Best-Pic- 
ture-Preis nominiert, von denen sich 
gerade mal vier Prozent als Fortset- 
zungen oder Remakes klassifizie- 
ren lassen. Der Game Developers 


Choice Award (siehe Kasten) hinge- 
gen existiert erst seit geraumer Zeit 
und hat bereits bei insgesamt 65 
„Game of the Year“-Preisen mehr 
als 40 Prozent an Sequels, Remakes 
oder Reboots vergeben. 

Und erinnert euch einfach selbst 
an die letzten Jahre eurer Zockerei: 
Grand Theft Auto З ... Super Ma- 
rio 64 ... Metal Gear Solid 4 ... Call 
of Duty 4 ... Uncharted 2 ... The El- 
der Scrolls: Skyrim ... Das sind alles 
renommierte Titel wie Nachfolger, 
die ihren eigenen Stellenwert in der 
Geschichte der digitalen Spiele be- 


sitzen und im Gegensatz zu dem ei- 
nen oder anderen Vorgänger in zahl- 
reichen „Best Games Ever“-Listen 
auftauchen. Halten wir fest: Spiele- 
Fortsetzungen sind nicht nur beliebt, 
sondern oft auch erstaunlich gut. 
Um das „Warum und wieso?" zu er- 
órtern, müssen wir die Zeit um meh- 
rere Dekaden zurückdrehen. 


Das Zelda-Prinzip 

Wenn in den 1980er-Jahren ein neu- 
er Spiele-Hit auf den Markt kam, 
dann ließ dieser trotz aller Eupho- 
rie aus einem ganz simplen Grund 


кшт em LA = 
Kaboom: Ein Labyrinth, fünf Männchen und ganz viele Bomben= das erste__ 
Bomberman mit Multiplayer-Modus ist geschichtlich betrachtet das wichtigste. 
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Alles kaputt: Die aussichtslose Lage der The Walking De Dead-Charaktere © 
ist ihnen von der ersten Episode an ins Gesicht geschrieben. 


zu wünschen übrig: Die Technik gab 
einfach nicht mehr her. Die Entwick- 
ler mussten in den Zeiten des C64 
oder des Nintendo Entertainment 
System mit eng gesteckten Gren- 
zen leben und arbeiten. Pixelige Gra- 
fik, computergenerierter Sound oder 
eine auf 16 bis 256 Farben einge- 
schránkte Farbpalette mógen viel- 
leicht heute als Kunstform gelten. 
Doch damals waren es Ketten, die 
der kreativen Entfaltung der Desi- 
gner im Wege standen. Sobald eine 
neue Generation der Computersys- 
teme oder Videospielkonsolen ein- 
geláutet wurde, ánderten sich die 
Spielregeln. Genau genommen wei- 
teten sich die besagten Grenzen im- 
mer weiter aus. Jeder, der erstmals 
ein technisch halbwegs optimiertes 
Super-Nintendo-Spiel zu Gesicht 
bekam, der wusste sofort: Auf dem 
alten NES wáre das so nie und nim- 
mer möglich gewesen. 

Die ständigen Quantensprünge 
in der Technik trugen einen maßgeb- 
lichen Anteil zur Kurzlebigkeit von 
Computer- und Videospielen bei. Be- 
reits nach einem Jahr konnte ein als 
Hit gefeierter Titel plötzlich ganz alt- 
backen aussehen. Wer wollte denn 


LD: 


jemals wieder ein 3D-Spiel ohne 
bunt texturierte Umgebung spielen, 
nachdem er durch die Höhlen des 
ehrfürchtigen Ultima Underworld 
spaziert ist? Oder schaut euch die 
rasante Entwicklung bei den Renn- 
spielen an: Passionierte Videospieler 
haben sicherlich nie den Tag verges- 
sen, an dem sie das erste Mal Ridge 
Racer auf der brandneuen Playstati- 
on spielten. Das Gefühl ließ sich da- 
mals nur mit einem „Boah, Wahn- 
sinn! Genau wie in der Spielhalle!“ 
beschreiben. Aber startet den glei- 
chen Racer mal heute auf einem 
dicken LCD-Fernseher mit einem 
Durchmesser von 50 Zoll... 

Die logische Konsequenz: Auf- 
grund der neuen Möglichkeiten, die 
jede weitere Hardware-Generation 
mit sich brachte, wuchs automatisch 
der Wunsch nach einer Fortsetzung 
oder einer Modernisierung des altbe- 
kannten Lieblingsspiels. Japanische 
Entwickler haben die „Win-Win“-Si- 
tuation hinter dieser Agenda schnell 
erkannt: So musste Nintendo eigent- 
lich „nur“ für jede neue Konsole ein 
frisch aufpoliertes The Legend of 
Zelda produzieren, um eine bis heu- 
te fanatische Fan-Gemeinde zu hal- 
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mal so einfach, oder? Friiher sahen Fortsetzungen oft genau wie ihre Vorgänger aus. 


D 


i En. 


. ar 
7 


ten und unzählige Spiel-des-Jahres- 
Preise zu sammeln. 

Wohlgemerkt: — Fortsetzungen 
dieser Art profitieren nicht nur von 
einem besseren Grafikchip oder ei- 
ner schnelleren CPU, sondern mit- 
unter auch von mehr Hauptspei- 
cher. Dieser ermöglicht größere 
Spielwelten oder gar komplexere 
Spielmechaniken, was man eben- 
falls sehr gut an der Evolution der 
Zelda-Serie beobachten kann. 


Vom Experiment zum Hit 

In wenigen Fállen sorgte eine neue 
Hardware-Basis gar dafür, dass sich 
eine Idee, die zuvor als mehr ambi- 
tioniert als ausgefeilt galt, plótzlich 
vollends entfalten konnte. Das beste 
Beispiel ist Grand Theft Auto 3: Wäh- 
rend die beiden Vorläufer zwar lustig 
waren, aber aufgrund der Vogelper- 
spektive unter einer mangelhaften 
Übersicht sowie wenig Atmosphá- 
re litten, schoss der erste 3D-Teil in 
ungeahnte Wertungsregionen und 
erreichte einen bis heute ungebro- 
chenen Beliebtheitsstatus. Auf ein- 
mal funktionierte das heute so be- 
gehrte Open-World-Konzept, mit all 
seinen Facetten der actionlastigen 
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ng in an open field west of a white house, 


is a small mailbox here. 
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Jpening the small mailbox reveals 
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and low cunning. 


Missionen bis zum ungehemmten 
Autoklau. Als ähnlich stark gilt der 
Sprung von Metal Gear zu Metal 
Gear Solid, weil auch in diesem Fall 
der Zusatz der dritten Dimension in 
einem gänzlich neuen Spielgefühl 
resultierte und ein komplexeres, lo- 
gischeres Spieldesign ermöglichte. 

Selbst innerhalb einer Generati- 
on lassen sich anhand diverser Se- 
rien erstaunliche Qualitätssprünge 
feststellen. Vergleicht hierfür das 
erste Tekken mit dem dritten: In nur 
drei Jahren konnte Namco die alte 
PSone viel effizienter nutzen, wes- 
halb allein in optischer Hinsicht 
Welten zwischen den beiden Titeln 
liegen. Auch in puncto Spieldesign 
gibt es einige interessante Fálle, in 
denen die Fortsetzung trotz prak- 
tisch gleichbleibender Technikgren- 
zen dramatisch besser ist — jeder, 
der sowohl das erste als auch das 
zweite Assassin's Creed gespielt hat, 
weiß, wovon die Rede ist. 


Und so weiter und so fort... 

Freilich sind nicht alle Hersteller 
so fleiBig, weshalb es einige Serien 
gibt, die von der Stange zu stammen 
scheinen. Dort geht es weniger da- 
rum, stándig Grenzen zu überschrei- 
ten oder stets die neueste Technik 
auszureizen. Vielmehr dient ein be- 
reits existierendes Grundgerüst als 
Basis für eine relativ billig produ- 
zierte Fortsetzung. Diese „Idee“ ist 
praktisch so alt wie das Videospiel 
selbst und wurde bereits in den 70er 
Jahren in der Spielhalle praktiziert. 
Atari landete mit Pong einen kom- 
merziellen Erfolg — und beantwor- 
tete die positive Resonanz der Spie- 
ler mit einer Handvoll Nachfolger. 
Diese hórten auf solch geistreiche 
Namen wie Superpong oder Quadra- 
pong und unterschieden sich letzt- 
lich nur in wenigen Spielelementen 
voneinander. Die Entwicklung dieser 
Fortsetzungen war vergleichsweise 
leicht zu bewerkstelligen und ent- 
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Rasselbande: Diese kleine Gruppe von Skeletten und Höllenhunden ist 
harmlos im Vergleich zu dem, was euch so alles in Dark Souls bevorsteht. LI 
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sprechend günstiger als bei einem 
von Grund auf neu konzipierten Ti- 
tel. Noch prägnanter sind Fälle der 
Marke Boulder Dash: Allein die ers- 
ten beiden Teile für den C64 sind 
praktisch identisch und unterschei- 
den sich nur im Leveldesign. 
Natürlich sind solche Wiederver- 
wertungen heute viel seltener als frü- 
her, weil es nicht mehr so viele Ein- 
sparungsmöglichkeiten gibt. Ein God 
of War: Ascension ist beispielsweise 
in der Produktion dank neuer Zwi- 
schensequenzen, anderer Spielwelt 
und frischer Sprachausgabe min- 
destens so teuer wie sein Vorgänger. 
Aber das Prinzip erklärt durchaus ei- 
nige Serien älteren Datums, die mit 
daran „schuld“ sind, dass Spiele- 


Fortsetzungen zur Normalität gehö- 
ren. Oder glaubt jemand, die Mega 
Man-Titel hätten sich auf dem NES 
deshalb so sehr geähnelt, weil Cap- 
com jedes Mal von vorne mit der Ent- 
wicklung begann? 

Ein besonders hartnäckiger Her- 
steller, der seinen Fortsetzungswahn 
einerseits mithilfe der immer bes- 
ser werdenden Hardware begründet 
und andererseits sicherlich von der 
Übernahme alter Programmcode- 
Versatzstücke profitiert, ist Electro- 
nic Arts. Dort heißt die Agenda: Je- 
des Jahr muss ein neues NHL, ein 
neues FIFA oder ein neues Madden 
her. Auch dies machte anfangs, als 
die Serien Mitte der 90er-Jahre star- 
teten, mehr Sinn als heute. Jedem 


Zombie-You: Nein, das ist kein Gegner aus Dark Souls. Es ist der eigene 
Spielcharakter, der buchstäblich über seinen Tod hinaus kämpfen darf. 


Feuerball 


Estus-Flakon 
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Laien fiel sofort der Unterschied 
auf, wenn sich von einem Teil zum 
náchsten die 2D-Kulisse in eine 3D- 
Arena verwandelte oder die platten 
Bitmap-Spieler plótzlich aus Dut- 
zenden von Polygonen bestanden. 
Nach und nach wurden die Spiele 
mit solchen Schmankerln wie „Mo- 
tion Capturing^ Online-Ligen oder 
bekannten Moderatoren aus realen 
Fernsehübertragungen verfeinert. 
Doch Jahr für Jahr halten sich die 
Unterschiede mehr und mehr in 
Grenzen — die Luft für potenzielle 
Verbesserungen wird immer dünner. 


Nicht jede Neuerung zündet überall 
Entsprechend ist es kein Wunder, 
wenn solche Serien gerne mit dem 


Attribut der Ideenlosigkeit behaf- 
tet sind. Im schlimmsten Falle sor- 
gen kleine Veránderungen gar für 
unerwartete Missgunst: In Hudsons 
Bomberman steuert ihr euer kleines 
Mánnchen durch eine Art Labyrinth 
und müsst eure Gegner durch ge- 
schicktes Platzieren von Bomben re- 
gelrecht einkesseln. Spátestens als 
der japanische Hersteller das Prin- 
zip für kernige Multiplayer-Schlach- 
ten gebrauchte, war ein echter Kult 
geboren — und dank der schlichten 
Technik schien die Realisierung sol- 
cher Nachläufer wie Bomberman '93 
oder Super Bomberman ein Leich- 
tes. Das Problem bestand mehr da- 
rin: Was sollte man anders machen? 
Aus diesem Grunde hat sich Hudson 
im Laufe der Zeit viele neue Extras 
ausgedacht, angefangen bei dem 
„Kick“, mit dem ihr eine Bombe zur 
Seite bolzen kónnt. Doch mit die- 
ser Idee stand die Originalprámisse 
plótzlich Kopf, sie verwandelte das 
taktische Bombenplanspiel in ein 
chaotisches Actionspektakel. Da- 
rüber hinaus waren die Extras nicht 
für jedermann ein willkommenes Ge- 
schenk, weil sie das simple Bomber- 
man so mancher Meinung nach un- 
nötig kompliziert gestalteten. 


Zu groß für eine Welt 

Eine andere Sequel-Gruppe, die in 
ähnlicher Form auch im Filmbusi- 
ness existiert, ist die der „geplanten“ 
Trilogien und Epen. Manchmal kom- 
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GOTY-würdiges Remake: Für die lang herbeigesehnte Neuauflage des kultigen? 
XCOM: Enemy Unkown wurden die Experten Firaxis Games beauftragt. 2 
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men einem als Entwickler Ideen, 
die sich nicht in ein einfaches Spiel 
pressen lassen. Das mussten schon 
die alten Jungs von Infocom er- 
kennen, als sie anno 1979 merk- 
ten: „Verdammt ... das ganze Zork 
passt gar nicht auf einen Datenträ- 
ger!“ Flugs haben die Amerikaner 
den Text-Adventure-Klassiker in drei 
Teile gesplittet und entsprechend 
einzeln verkauft. Ein anderer Pio- 
nier, der schon früh in langfristigen 
Dimensionen dachte, heißt Richard 
„Lord British“ Garriott: Er hat mit 
seiner Ultima-Saga über einen Zeit- 
raum von fast 20 Jahren gleich eine 
Trilogie von Trilogien auf die Beine 
gestellt. 

Das berühmt-berüchtigte Bei- 
spiel der jüngeren Vergangenheit 
nennt sich Assassin’s Creed: Ur- 
sprünglich hatten Ubisoft sowie 
Mastermind Patrice Desilets einen 
„schlichten“ Dreiteiler im Sinn, der 
die Geschichte eines langlebigen As- 
sassinen-Geschlechts über mehrere 
Zeitepochen erzählen sollte. Doch 
„leider“ wurde das Spiel zu erfolg- 
reich: Sowohl die Fans als auch Ubi- 
soft wollten plötzlich mehr, weshalb 
man in die Trilogie eine Mini-Trilogie 
(!) quetschte. Anstatt wie geplant je- 
den Serienteil mit einem neuen Hel- 
den auszustatten, wurde der aus 
dem zweiten Teil bekannte Ezio Au- 
ditore da Firenze für zwei Spin-offs 
recycelt. Während der Kniff im Falle 
von Brotherhood dank einiger clever 
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hinzuaddierter Konzeptideen noch 
funktionierte (Stichworte „Assas- 
sinen rekrutieren und einsetzen“), 
wird Revelations von vielen Fans als 
„unnötig“ betrachtet. Zudem leidet 
der Erzählfluss der gesamten Ge- 
schichte, weil sich die Ezio-Saga wie 
Kaugummi zieht und der eigentlich 
als krönender Abschluss gedachte 
Part mit Halbindianer Connor dann 
am Ende irgendwie übereilt wirkt. 

Eine ganz andere Form der „ge- 
planten Fortsetzungen“ kommt aus 
dem Hause Telltale Games, die sich 
mit Titeln wie Sam & Max, The Wal- 
king Dead oder Strong Bad’s Cool 
Game for Attractive People primär 
dem Adventure-Genre widmen. 
Diese werden grundsätzlich in klei- 
ne Episoden geteilt und nachei- 
nander zu erstaunlich fairen Prei- 
sen verkauft. Letztlich kostet eine 
gesamte „Staffel“ weniger als ein 
komplett fertiges und vergleich- 
bar umfangreiches Konkurrenz- 
produkt. Zudem ist es für Telltale 
Games ein Leichtes, einen Teil für 
lau zu veröffentlichen und auf die- 
se Weise für den Rest zu werben. 
Der einzige echte Nachteil: Die 
Spiele müssen bereits von der ers- 
ten Episode an einwandfrei lau- 
fen und bieten bis zum Staffelende 
kaum Raum für technische Verän- 
derungen. Vielleicht wagt sich des- 
halb keiner der „großen“ Hersteller 
so recht an dieses eigentlich sehr 
interessante Konzept. 


Ruiz 


Final Fantasy: wagemutig & anders 
Kommen wir nun zu einem völlig an- 
deren Thema: Was ist das eigent- 
lich Außer- wie Ungewöhnliche an 


der Final Fantasy-Saga? Richtig: Sie 
definiert sich ständig neu. Square 
Enix erzählt mit jeder Episode seines 
Rollenspiels eine völlig andere Ge- 


Game Developer Choice Awards 


Fallout 3 sowie The Elder Scrolls 5: Skyrim. 


Die Game Developer Choice Awards werden von den Mitgliedern der International Game 
Developers Association UGDA) verliehen. Diese wiederum gehören dem Berufsfeld der Spie- 
leentwickler an, weshalb man zynisch sagen könnte: Die Branche zelebriert sich mit diesen 
Preisen selbst. Jedoch ähnelt das Prinzip damit der ähnlich gearteten Academy of Motion 
Picture Arts and Sciences, die für den Oscar verantwortlich zeichnet. Zu den Preisträgern in 
der Kategorie „Game of the Year“ gehören neben solch originellen Kandidaten wie Shadow of 
the Colossus oder Portal natürlich auch einige Fortsetzungen, darunter Bethesda Softworks 
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Laufen, springen, sammeln: Giana Sisters: 
Twisted Dreams ist Jump & Run pur. 


schichte, führt stándig frische Kon- 
zeptelemente ein und wagt gar das 
eine oder andere Experiment. Da- 
rüber hinaus profitierte diese Serie 
ebenfalls bereits mehrfach von Kon- 
solenzyklen, was insbesondere bei 
einem Vergleich zwischen der sechs- 
ten und der siebten Episode auffällt. 
Final Fantasy wollte zunächst nicht 
mehr als in die großen Fußstapfen 
des in Japan enorm beliebten Dra- 
gon Quest treten und einen аһп- 
lichen Erfolg feiern. Aufgrund des- 
sen gilt der erste Teil somit als einer 
der ,gewóhnlichsten": Ihr streift mit 
eurer vier Mann starken Party über 
eine Oberwelt sowie durch zahl- 
reiche Dungeons, kloppt viele Mons- 
ter, werdet immer stárker und rettet 
am Ende die Welt — wie üblich. Doch 
bereits der direkte Nachfolger führte 
eine ebenso ausgefallene wie eigen- 
willige Idee ein: Die Spielcharaktere 
erhalten keine klassischen Erfah- 
rungspunkte, sondern verbessern 
sich gezielt in den Bereichen, die sie 
wáhrend ihrer Kámpfe gebrauchen. 
Wenn also ein Charakter seine Geg- 
ner primár mit seinem Schwert atta- 
ckiert, dann erhóht sich irgendwann 
sein maximaler Stárke-Wert — quasi 
als „Lohn der Mühe". 

Dieses Auflevelsystem ist aus 
heutiger Sicht umstritten, doch es 
diente als ein Grundstein für eine 
beispiellose Serie an Neudefiniti- 
onen sowie Generalüberholungen. 
Der dritte Teil von Final Fantasy 
führte die Charakter-Jobs ein, der 
vierte personifizierte erstmals die 
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Spielfiguren zu Soap-Opera-Hel- 
den, der fünfte perfektionierte das 
Job-System und der sechste kom- 
binierte diese Konzepte zu einem 
audiovisuellen, Hardware spren- 
genden Meisterwerk, das zu seiner 
Zeit wegweisend in Sachen Charak- 
terdesign und Erzáhltechnik war. 
Final Fantasy VII für die erste Play- 
station nutzte radikal das damals 
,enorme" Volumen des CD-Medi- 
ums und bombardierte die Spieler 
mit (für die damalige Zeit) atembe- 
raubenden Hintergründen sowie 
filmreifen Zwischensequenzen. Die 
achte Episode wechselte die klei- 
nen Knubbelfiguren gegen moder- 
ne Teenie-Abziehbilder, die neun- 
te entlockte jedem noch so harten 
Zocker ein „Oh, wie süüüüüß!“, so- 
bald er/sie Vivi erstmals über den 
Bildschirm tapsen sah, die zehnte 
motivierte dank Sphärobrett sowie 
Sprachausgabe, die elfte ging online 
(!), die zwölfte begeisterte jeden lei- 
denschaftlichen Hobby-Mathemati- 
ker mit dem hochkomplexen Gam- 
bit-System und die dreizehnte griff 
genau dieses auf und reduzierte es 
für „Normalsterbliche“ auf ein ver- 
ständliches Maß. 

Kurz: Jeder Teil hat etwas Eige- 
nes und etwas Einmaliges, egal ob 
spielerisch, grafisch oder auf die 
Story bezogen. Viele der neu ein- 
geführten Konzeptelemente gelten 
als ambitioniert und einige sogar im 
Nachhinein als wegweisend. Ohne 
Final Fantasy IV hätten wir vielleicht 
kein „Active Time Battle“ kennen- 
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gelernt, den ultimativen Hybrid aus 
Echtzeit- und Rundenkampf. Ohne 
Final Fantasy VII wären japanische 
Rollenspiele vielleicht nie aus der 
Blockgrafik gekrochen. Ohne Final 
Fantasy VI gäbe es vielleicht keine 
liebevollen, ausschweifenden, ver- 
boten schönen Storysequenzen, die 
die Grenzen zwischen Spiel und Film 
verschwimmen lassen. Und all das 
hat eine Serie mit derzeit 13 Fortset- 
zungen sowie unzähligen Remakes 
und Spin-offs geschafft. 

Es sei aber auch gleich dazuge- 
sagt, dass Square Enix wie kaum ein 
anderer Hersteller die Geduld seiner 
Fans strapaziert. Gerade in jüngs- 
ter Zeit mehrt sich die Kritik, bei- 
spielsweise darüber, dass die Epi- 
soden eins bis sechs bereits so oft 
neu aufgelegt wurden oder dass 
der eine oder andere Teil sich ein- 
fach zu weit vom ursprünglichen 
Kern der Serie entfernt. Der Gipfel 
ist die Idee der fortgesetzten Fort- 
setzungen: Bei solchen Auswüch- 
sen wie Final Fantasy X-2 oder Final 
Fantasy XIII-3 muss man sich schon 
fragen, wohin das alles noch führen 
soll. Es stellt letztlich die Frage in 
den Raum, ob man überhaupt von 
einer „Serie“ reden kann, wenn ab- 
seits des Rollenspielaspektes, des 
Titels und sich ständig wiederho- 
lender Bezeichnungen (von Cid bis 
Chocobo, von Masamune bis Ba- 
hamut) kaum handfeste Gemein- 
samkeiten vorhanden sind. Und es 
spricht Bände, wenn ein ursprüng- 
lich als Spin-off gedachtes Action- 
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Rollenspiel namens Final Fantasy 
XIII Versus nun plótzlich als das of- 
fizielle Final Fantasy XV bezeichnet 
wird. Die Serie hat derart viele Ver- 
änderungen durchgemacht, da fällt 
auch ein handfester Genre-Wechsel 
wohl nicht mehr ins Gewicht. 


Von der Evolution zur Revolution 
Und damit wären wir bei den ganz 
mutigen Fortsetzungen angelangt, 
die sich nämlich so sehr von ihren 
Vorgängern unterscheiden, dass 
man eben von einem anderen Gen- 
re reden muss. Erneut ist der As- 
pekt der technischen Weiterent- 
wicklung von Hardware-Generation 
zu Hardware-Generation nicht ganz 
unschuldig, wenn beispielsweise 
ein Super Mario 64 aufgrund seiner 
3D-Welten derart an Komplexität 
gewinnt, dass mancher von einem 
Action-Adventure statt von einem 
Jump & Run spricht. Doch auch da- 
rüber hinaus dürfte sich der eine 
oder andere Entwickler bei einer 
Brainstorming-Sitzung für die anste- 
hende Fortsetzung gedacht haben: 
„Hey, machen wir das doch mal ganz 
anders ... weil wirs können!“ 

Eines der schönsten und gelun- 
gensten Beispiele lieferte Konami 
im Jahre 1997: Die Castlevania-Se- 
rie galt bis zu diesem Zeitpunkt als 
eine solide Bank für Fans von ac- 
tionreichen Jump & Runs, in denen 
ihr euch hüpfend sowie mit einer 
feschen Peitsche ausgestattet von 
einem Level zum náchsten kámpft. 
Die Spiele waren im Regelfall strikt 


www.playdrei.de 


Fußball geht immer: Mit F/FA 14 feiert Electronic 
Arts den 20. Geburtstag der Sportspielserie. 


linear gestaltet, obwohl das star- 
re Korsett manchmal durch verein- 
zelte Weggabelungen aufgelockert 
wurde (siehe Castlevania 3). Die ein- 
zige echte Ausnahme stellte Castle- 
vania 2: Simon's Quest dar, das ei- 
nerseits mit einer groBen, halbwegs 
frei begehbaren Welt sowie einem 
für die damalige Zeit seltenen Tag- 
und-Nacht-Wechsel glänzte und 
andererseits aufgrund unfairer Pas- 
sagen sowie langweiliger Gebiete 
nervte. Als Konami mit Symphony 
of the Night eine neue Castlevania- 
Episode exklusiv für die Playstation 
vorstellte, da ahnte kaum jemand 
das Ausmaß an Veränderungen. Im 
Gegenteil: Auf den ersten Blick er- 
schien sie dem direkten wie konven- 
tionellen Vorläufer Rondo of Blood 
sehr ähnlich, weil einige Grafik- 
elemente (zum Beispiel vereinzelte 
Gegner) eins zu eins übernommen 
wurden. Doch im Kern hatte sich 
das Spieldesign radikal verändert, 
weil Konami auf jegliche Level-Ein- 
teilung verzichtete. Stattdessen stol- 
ziert ihr durch ein riesiges Schloss, 
dessen unterschiedlichen Bereiche 
über zahlreiche Wege miteinander 
verknüpft sind. Manche Hindernisse 
und Türen lassen sich erst öffnen, 
wenn ihr diverse Schalter gedrückt 
oder Fähigkeiten erlernt habt. Das 
Ergebnis: In den ersten Spielminu- 
ten habt ihr noch das Gefühl, ein 
klassisch-lineares Actionspiel zu 
spielen. Doch in Wahrheit lebt das 
Schloss von einer außergewöhn- 
lich verzweigten Struktur, die euch 
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erst nach und nach zugänglich ge- 
macht wird. Ohne die äußerst nütz- 
liche Übersichtskarte, die das Spiel 
automatisch für euch zeichnet, so- 
wie eine Handvoll Teleporter, die als 
Abkürzung dienen, wäre der Spie- 
ler völlig überfordert aufgrund der 
Komplexität, die in dem Spieldesign 
von Symphony of the Night steckt. 
All dies erinnert frappierend an 
Nintendos Super Metroid, nur dass 
Konami noch ein paar klassische 
Rollenspielelemente hinzufügte. 
Aufgrunddessen hat sich eine Art 
Action-Adventure-Subgenre gebil- 
det, das von Fans liebevoll als „Me- 
troidvania“ bezeichnet wird. 


Horizont-Erweiterung 

Ähnlich interessant ist die Entwick- 
lung der noch recht jungen Little Big 
Planet-Serie, deren erster Teil nicht 
mehr als ein epischer Baukasten für 
verspielte Jump&Run-Jünger sein 
wollte. Für die Fortsetzung wiederum 
addierte Entwickler Media Molecule 
dank des sogenannten Kontrollina- 
tors ein universelles Spielelement, 
aufgrunddessen ihr euch zusätzlich 
in ein Raumschiff oder ein Auto set- 
zen könnt. Plötzlich geht es nicht 
mehr allein ums Laufen oder ums 
Hüpfen, sondern zusätzlich ums Bal- 
lern und ums Fahren. 

Egal ob ein Warcraft 3 aufgrund 
der auffallend ausgearbeiteten Fan- 
tasy-Geschichte sowie den auflevel- 
baren Heldeneinheiten zarte Rol- 
lenspiel-Charakteristika zeigt, ihr 
in Jak 2 eure Gegner nicht mehr 
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platthopst, sondern kaputtschießt 
oder im Falle von Ultima Online das 
beliebte Britannia für eine MMOR- 
PG-Plattform herhalten musste: Die 


Ursprünge der Genre-Wechsler sind 
trotz aller Veränderungen klar er- 
kennbar. Ein wirklich radikaler Um- 
bruch, der nahezu sämtliche seiner 


Street-Fighter-Wirwarr 


In der Geschichte der Fortsetzungen dürft es rein namenstechnisch kaum einen komplizierteren 
Fall als Capcoms Street Fighter geben. Allein der zweite Teil erschien in sechs grundverschie- 
denen Variationen sowie unzáhligen Adaptionen für diverse Videospielkonsolen, darunter das 
berühmt-berüchtigte Super Street Fighter 2 Turbo. Kaum weniger verwirrend ist Street Fighter 
Alpha, weil es a) in Japan Street Fighter Zero heißt, b) die Story zwischen (!) dem ersten und dem 
zweiten Teil der Saga liegt und c) mit zwei eigenen Fortsetzungen (!!) bedacht wurde. Erst danach 
kam Capcom zur Besinnumg und folgte sowohl mit Street Fighter Ill als auch mit Street Fighter IV 
einen halbwegs geraden Weg — auch wenn diese Sequels ebenfalls fleißig fortgesetzt wurden. 


Я om. 
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Noch ein Street Fighter 2: Diese sogenannte per-Fighting-Vari- 
ante erschien unter anderem vor sieben Jahren auf der Xbox 360. 


d | Fear: 
Modern: Street Fighter IV hebt sich vor allem 
grafisch von seinen Vorgängern ab. 
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Entdecke die 3D-Möglichkeiten: Die neue, dem Schleichen dienliche Perspektive 
macht den Unterschied zwischen Metal Gear und Metal Gear Solid. 


Wurzeln kappt, ist verdammt sel- 
ten. Jedoch haben wir auch hierfür 
ein Beispiel, das zumindest die Ve- 
teranen unter euch kennen dürften: 
Dune. Der erste Teil stammt vom 
franzósischen Studio Cryo Interac- 
tive und lásst sich noch am ehesten 
als audiovisuell máchtiges, spiele- 
risch jedoch maues Genre-Mix-Ex- 
periment bezeichnen. Der zweite 
Teil hingegen kam aus dem Hause 
Westwood Studios und gilt als eines 
der wichtigsten Urgesteine der 
Echtzeit-Strategie, welche schließ- 
lich jahrelang die Landschaft der 
PC-Spiele prágte. 


Was lange währt ... 

Wir kommen zur vielleicht wich- 
tigsten Gruppe von Fortsetzungen, 
die wir ganz salopp als „Spätzün- 
der und Wunschkinder“ bezeichnen 
möchten. Hier geht es nicht um das 
Melken eines Markennamens oder 
die Gier nach Profit. Die folgenden 
Spiele entstanden vorrangig auf- 
grund eines Wunsches seitens der 
Fans oder der Entwickler selbst: der 
Wunsch, eine beliebte Marke auf 
eine sinnvolle Art fortzusetzen — 
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auch wenn es vielleicht manchmal 
etwas länger dauert. 

In der Welt der Spiele sind sechs 
Jahre eine verdammt lange Zeit. 
Aber diese benötigte Valve, um ihr 
grandioses Half-Life mit einem noch 
grandioseren Half-Life 2 zu krönen. 
Es lässt sich darüber streiten, wie 
stark der zweite Teil der Gordon- 
Freeman-Saga ist — letztlich hat je- 
des Spiel diverse Schwächen, über 
die man sich aufregen könnte. Aber 
es soll bitte niemand behaupten, 
Valve hätte keine liebevolle Leistung 
vollbracht. Technisch wegweisend, 
grafisch atemberaubend, der Sound 
zeitlos, die Szenarien vielschich- 
tig, die Geschichte stimmig und das 
Leveldesign abwechslungsreich: 
Half-Life 2 ist ein Traum von einem 
Ego-Shooter und damit ein heraus- 
ragendes Beispiel für ein Sequel, 
dessen Realisierung schlicht und 
ergreifend Sinn machte. Es ist nahe 
genug am Original dran und doch 
dank solch brillanter Ideen wie der 
Gravity Gun erstaunlich innovativ. 

Aber kann sich noch jemand an 
den Hickhack von damals erinnern, 
als Valve uns bis kurz vor Schluss an 


Groß, dick und schlagkräftig: Der Kampf gegen einen solch fetten Hünen wäre R 
bei den Vorgängern von Resident Evil 4 definitiv weniger eindrucksvoll gewesen. —. ' tem 
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einen Release-Termin glauben las- 
sen wollte, der letztlich um ein gan- 
zes Jahr nach hinten gerückt wurde? 
Und wie dies zuerst mit der Tat eines 
übermütigen Hackers begründet 
wurde, der mal mir nichts, dir nichts 
den bis dato ,fertigen" Quellcode 
geklaut hatte? Es war ein „Skandal“ 
und Valve wurde beschuldigt, faule 
Ausreden zu erfinden. Wieso kón- 
nen die sich nicht beeilen oder uns 
jederzeit klar über den Stand der 
Dinge informieren? Nun, diese bó- 
sen Worte waren spátestens ab dem 
finalen  Veróffentlichungszeitpunkt 
Schnee von gestern. 


Wenn sich kreative Leute austoben 
Oder wie wáre es mit Dark Souls? 
Dieses inoffizielle Demon's Souls- 
Sequel brauchte zwar zur Entwick- 
lung nur drei Jahre, aber hat irgend- 
jemand ernsthaft nach Erscheinen 
des bockschweren Vorgángers da- 
ran geglaubt, dass es jemals eine 
vergleichbare Fortsetzung geben 
kónne? Eine, die nicht dem Massen- 
markt angepasst ist und darüber hi- 
naus den Spieler mit ihren giftigen 
Fróschen sowie meterhohen Boss- 
gegnern noch mehr zur Verzweiflung 
treiben würde? Und bei der selbst 
technische Mängel wie konstantes 
Dauerruckeln in bestimmten Gebie- 
ten oder eine mies angepasste PC- 
Version letztlich kaum für Kritik sor- 
gen? Solch eine Leistung verdanken 
wir Akteuren wie Hidetaka Miyazaki, 
die unbeirrt ihre Visionen umsetzen 
und dafür glücklicherweise mit viel 
Lob sowie zumindest soliden Ver- 
kaufszahlen belohnt werden. 
„Visionen“ ist das Stichwort, 
wenn Edna bricht aus-Erfinder Jan 
Müller-Michaelis aus dem Nichts 


eine Fortsetzung namens Harveys 
Neue Augen hervorzaubert und die- 
ses zur Überraschung aller mit solch 
wahnwitzigen Ideen wie den Zensur- 
Gnomen krönt. Noch beispielhafter 
ist der Fall des Genre-verwandten 
Maniac Mansion, einem unbestreit- 
baren Klassiker der Adventure-His- 
torie: Die Mannen Tim Schafer so- 
wie Dave Grossman kramten diesen 
sechs Jahre nach seinem Erschei- 
nen aus der Schublade, erdachten 
sich eine nicht minder kranke Fort- 
setzung der Geschichte und entwi- 
ckelten extra für diese einen eigen- 
willigen Comicstil. Das Ergebnis hórt 
auf den Namen Day of the Tenta- 
cle und wurde aufgrund seiner lie- 
bevollen Ausarbeitung sowie einem 
nach Perfektionismus riechenden 
Rátseldesign bereits von so man- 
chem als ,Bestes PC-Spiel aller 
Zeiten" gekrónt. 


Der Spieler entscheidet 

Und dann sind da die Kickstarter- 
Projekte, die das Thema „Wunsch- 
fortsetzung" für so viele fast schon 
in Vergessenheit geratene Titel wie- 
der greifbar erscheinen lassen. Da- 
durch, dass die Fans der vergange- 
nen Tage im Vorfeld um eine Spende 
gebeten werden, wird ganz klar sor- 
tiert, ob eine Fortsetzung derzeit er- 
wünscht ist oder nicht. Black Forest 
Games nutzte bereits die Gunst der 
Stunde und realisierte mit Giana 
Sisters: Twisted Dreams die liebe- 
volle Fortsetzung eines speziell in 
Deutschland unendlich geliebten 
C64-Jump&Runs. Inxile Entertain- 
ment möchte mit Wasteland 2 sowie 
Torment: Tides of Numenera gleich 
zwei legendáre Franchises neu auf- 
legen und bekam in beiden Fállen 
Millionen von Dollar zusammen. 
Und dank Kickstarter kónnten alte 
Adventure-Hasen dann doch noch 
erfahren, wie die episch angelegte 
Handlung von The Longest Journey 
sowie Dreamfall enden soll. 

Zwar ist bei all den noch nicht re- 
alisierten Projekten oft eine gesun- 
de Portion Skepsis angebracht, weil 
beispielsweise der alternde Projekt- 
leiter, der sein Baby von damals re- 
animieren móchte, seit über zehn 
Jahren gar nicht mehr in der Bran- 
che tátig war. Aber es sind Tráume 
und eben Wünsche, um deren Erfül- 
lung es geht. Vielleicht kommen wir 
auf diese Weise doch noch irgend- 
wann zu unserem dritten System 
Shock oder einem zweiten Bioforge. 
Nur für den in der Spielergemein- 
de gefühlt größten Wunsch, ein Fi- 
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„Un Forastero!“; Die infizierten Einwohner eines spanischen Dorfes — 
sind gar nicht gut auf Resident Evil 4-Protagonist Leon zu sprechen. d Y 
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nal Fantasy Vil-Remake, dürfte es 
schwer sein, mithilfe von Spenden- 
geldern die mutmaßlich sündhaft 
teure Produktion zu finanzieren. 


Von Ausnahmen und Hybriden 

Jetzt fehlen noch die ausgefallenen 
Exemplare, die in keine der oben ge- 
nannten Schubladen passen und für 
sich gesehen Außergewöhnliches 
geschafft haben. Capcoms Resi- 
dent Evil könnte man beispielswei- 
se als eine Art Hybrid bezeichnen: 
Einerseits war die Serie von Beginn 
an auf Fortsetzungen ausgelegt und 
führt bis heute eine durchgehende 
Geschichte fort, bei der sogar noch 
Platz für diverse Spin-offs ist. Aber 
andererseits überraschte uns rein 
spielerisch betrachtet die eine oder 
andere Neudefinition a la Final Fan- 
tasy. Was ursprünglich mit einem 
etwas steifen Horror-Action-Adven- 
ture begann, das frappierend an das 
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uralte Alone in the Dark von 1992 er- 
innerte, wechselte mit dem vierten 
Teil zu einem bedeutend actionlas- 
tigeren Third-Person-Shooter. Wäh- 
rend dort der Umbruch funktionierte 
und weltweit für höchste Anerken- 
nung sorgte (darunter einige renom- 
mierte GOTY-Preise), musste Cap- 
com jüngst mit der sechsten Episode 
viel Kritik einstecken. Letztlich gefiel 
es vielen nicht, dass sich die Japa- 
ner zwanghaft am Call of Duty-Hy- 
pe orientierten und auf diese Weise 
die Zielgruppe der Serie zu erweitern 
versuchten. 

Ähnlich selten, aber eigentlich 
immer recht reizvoll ist der Wech- 
sel vom Guten zum Bösen, beispiels- 
weise geschehen in Westwoods 
Point&Click-Adventure The Legend 
of Kyrandia: Malcolm's Revenge 
oder LucasArts’ TIE-Fighter. Bereits 
1987 kam die längst verstorbene 
Softwareschmiede Sir-Tech mit Wi- 


| Dystopisch: Selbst neun Jahre nach Erscheinen wirkt 
diese Kulisse aus Half-Life 2 erstaunlich realistisch. 
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zardry 4 auf solch eine Idee, wo ihr 
der Abwechslung halber die Rolle 
eines Oberschurken übernehmt. Der 
verschimmelte konsequenterweise 
genau in dem Kerker, in welchem er 
am Ende des ersten Teils eingesperrt 
wurde. Auch kann er sich zunächst 
gar nicht wehren, sondern nur böse 
Monster herbeirufen und diese für 
sich kämpfen lassen. Ihr müsst des- 
halb Stück für Stück eure Kräfte 
zurückerlangen, indem ihr aus eu- 
rem eigenen Dungeon flüchtet. Da- 
bei stoßt ihr im Laufe des Spiels auf 
mehrere „echte“ Heldentruppen, für 
die Sir-Tech hart erspielte Speicher- 
stände enthusiastischer Wizard- 
ry-Fans sammelte und einfach die 
darin enthaltenen Charakterdaten 
übernahm. 

Das endgültig letzte Beispiel ei- 
ner wahrlich außergewöhnlichen 
Fortsetzung stammt erneut von Cap- 
com und heißt Street Fighter 2. Klar: 


Jeder kennt es, jeder liebt es — und 
jeder lästert ein klein wenig über die 
vielen Super-, Turbo- sowie Hyper- 
Auswüchse, die das Beat em Up 
(bislang) hinterließ (siehe Kasten). 
Aber obwohl die Marke aus heutiger 
Sicht heftig „gemolken“ wird, so ist 
ein Fakt unbestreitbar: Der Qua- 
litätsunterschied zwischen Street 
Fighter 2 und seinem Vorgänger ist 
astronomisch hoch. Genau genom- 
men ist das erste Street Fighter ein 
wenig aufregendes beziehungswei- 
se völlig vergessenswürdiges Prü- 
gelspiel, das allein aufgrund der 
fehlenden Multiplayer-Komponente 
keinen Stich gegenüber seinem le- 
gendären Nachfolger macht. 


Und die Moral von der Geschicht’ ... 
Abschließend sei kurz zusammen- 
gefasst, was Spielefortsetzungen so 
begehrt, interessant und vor allem 
gut macht: Viele von ihnen profitier- 
ten vom technischen Fortschritt und 
den daraus resultierenden Möglich- 
keiten, aufgrund derer ein belieb- 
ter Klassiker noch weiter verbessert 
werden kann. Sofern ein Visionär 
an der Entwicklung beteiligt ist und 
an seinem Plan festhält, funktionie- 
ren in aller Regel sowohl im Vorfeld 
geplante Trilogien als auch spät er- 
dachte Wunschnachfolger. Im Ge- 
gensatz zur Kinobranche gehen 
Spieleentwickler erstaunlich oft Ex- 
perimente ein, um ein Sequel inte- 
ressanter zu gestalten, und schre- 
cken selbst vor einem Umbruch in 
Sachen Geschichte oder Spielkon- 
zept nicht zurück. Aufgrund der be- 
reits großen Anzahl an gelungenen 
Nachfolgern ist das Vertrauen der 
Spielergemeinde völlig anders ge- 
eicht als bei den Filmfans. Gleiches 
gilt für uns Kritiker und diverse Bran- 
chen-Awards, worauf sich das große 
Kontingent an GOTY-Preisen im Fort- 
setzungs-Klassement begründet. 
Aber von all diesen Überlegun- 
gen abgesehen gibt es noch einen 
Aspekt, der bislang noch gar nicht er- 
wähnt wurde: die Immersion. Noch 
mehr als in einem Buch oder in einem 
Film identifizieren wir uns mit unse- 
rem Spielcharakter. Bereits zu Zeiten 
eines Ultima, wo wir ein Männchen 
durch blockige Schwarz-Weiß-Klötz- 
chen lenkten, verspürten wir eine 
starke Atmosphäre und ein glaubhaf- 
tes Mittendrin-Gefühl. Und vielleicht 
ist es einfach das, weshalb wir Fort- 
setzungen unserer Lieblingsspiele so 
gerne sehen. Einfach, weil wir diese 
lieb gewonnene Erfahrung noch ein- 
mal erleben möchten. AA/BPF 


play? | 11.2011 | 87 


play? magazin 


REPORT | Einige Spielehersteller 
genießen — vor allem unter den et- 
was älteren Zockern — einen ganz 
besonderen Ruf, der im Grunde 
auf eine glorreiche Spielhallen-Ver- 
gangenheit zurückzuführen ist. Zu 
diesen verehrenswerten Firmen 
gehören beispielsweise Sega oder 
Konami und  selbstverstàndlich 
auch Capcom! Auf den folgenden 
Seiten wollen wir uns ein biss- 
chen näher mit dem letztgenann- 
ten Hersteller befassen, um das 
inzwischen 30-jährige Bestehen 
des japanischen Traditionsunter- 
nehmens Capcom Co., Ltd. ange- 
messen zu würdigen. Entstanden 


Ein großartiger japanischer Spielehersteller feiert Geburtstag 


A 


ist der inzwischen weltweit agie- 
rende Spielehersteller aus dem 
1979 gegründeten Unternehmen 
I.R.M Corporation und der Toch- 
terfirma Japan Capsule Computers 
Co., Ltd, die sich auf die Entwick- 
lung und den Vertrieb von Spielau- 
tomaten spezialisiert hatten. Zum 
Zweck der Expansion auf den in- 
ternationalen Markt fand schließ- 
lich am 11. Juni 1983 die offizielle 
Gründung Capcoms statt, wobei 
es sich bei der Unternehmens- 
bezeichnung um eine Abkürzung 
und Kombination der beiden Wör- 
ter „Capsule“ und „Computers“ 
handelt. Eine Andeutung auf das 


Voller Erfolg: Super Street Fighter 4 wäre nie produziert worden, 
| wenn Yoshinori Ono die Capcom-Bosse nicht überredet hätte 
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Hauptbetátigungsfeld der Firma, 
die Produktion von Spielhallen- 
automaten. Die Wortkonstruktion 
hatte den Zweck, auf die Firmen- 
philosophie hinzuweisen, denn 
Capcom betrachtete die eigenen 
Arcade-Automaten als Spielspaß- 
Kapseln, die bis zur Oberkante mit 
purem Vergnügen gefüllt sind. 


Umfangreiche Schutzmaßnahmen 
Außerdem sollen die harten, ver- 
schlossenen Hüllen der Maschi- 
nen dem intellektuellen Eigen- 
tum des Unternehmens (also der 
jeweils verwendeten Spielesoft- 
ware) größtmöglichen Schutz vor 


^ und wir nutzen die Gelegenheit für ein kleines Resümee. 


Kopierversuchen und billiger Imi- 
tation bieten. Jedoch existiert im 
Prinzip kaum ein Schutzmecha- 
nismus (egal ob es sich nun um 
ein physisches Schloss oder eine 
verschlüsselte Software handelt), 
der sich mit entsprechendem Auf- 
wand nicht umgehen lässt. Es dau- 
erte zwar lange, aber sogar die um- 
fangreiche Absicherung der 1996 
erstmals eingesetzten firmeneige- 
nen Spielhallen-Hardware Capcom 
Play System 3 (die Inbetriebnah- 
me erfordert beispielsweise eine 
Art Dongle) wurde 2007 von einem 
Computer-Tüftler geknackt. Die 
CPS-3-Hardware war seinerzeit 


Die Zukunft der traditionsreichen Serie und ihre turbulente Vergangenheit. 


Der Mega Man-Erfinder Keiji Inafune hat sich bereits vor zwei Jahren von Capcom verabschie- 
det, um eine eigene Firma zu gründen. Von dieser externen Position aus wollte Inafune die 
bereits begonnene Entwicklung des 3DS-Titel Mega Man Legends 3 fortsetzen, doch Capcom 
lehnte ab und die Arbeiten an dem Spiel wurden kurzerhand komplett eingestellt. Die Hinter- 
gründe des Vorfalls sind kompliziert, in einem Interview des japanischen Online-Magazins 4ga- 
mer.net äußerte sich Keiji Inafune damals zu den Gründen seiner Kündigung. Schließlich war der 
legendäre Entwickler rund 23 Jahre lang bei Capcom beschäftigt und wirkte in dieser Zeitspan- 
ne maßgeblich an allen Hauptepisoden der Mega Man-Reihe mit und zeichnete unter anderem 
auch für die für Onimusha-Serie verantwortlich. Letztendlich war Keiji Inafune völlig überlastet, 
seine Aussage im japanischen Interview spricht Bände: „... aber ich konnte bei Capcom nicht 
weitermachen. Ich war zu erschöpft und musste das Unternehmen verlassen, um meine Batteri- 
en wieder aufzuladen. Anschließend wollte ich Capcom von außen unterstützen, doch offenbar 
möchte die Geschäftsleitung das nicht. Eigentlich wollte ich Legends 3 unter allen Umständen 
am Leben erhalten, aber ich habe keine Ahnung, ob man mich lässt.“ 


Wie wir heute wissen, hat Capcom die weitere Zusammenarbeit mit Inafune jedoch strikt abge- 
lehnt. Ein Umstand, der vielleicht in japanischen Traditionen begründet ist. Schließlich hatte der 
Entwickler einfach so gekündigt und ein bereits laufendes Projekt gefährdet. Möglicherweise 
fühlten sich die Verantwortlichen bei Capcom dadurch in ihrer Ehre verletzt, was die rigorose 
Ablehnung späterer Legends 3-Wiederbelebungsversuche seitens Inafune erklären würde. Die 
wahren Beweggründe der Unternehmensführung, den Erfinder des Firmenmaskottchens sang- 
und klanglos gehen zu lassen, sind jedoch genauso unbekannt wie die weitere Zukunft der 
Mega Man-Serie bei Capcom. 


Mega Man 2.0 


Offensichtlich hat Keiji Inafune die Hoffnung auf eine künftige Zusammenarbeit mit Capcom 
inzwischen aufgegeben und die ganze Sache selbst in die Hand genommen. Als Chef seines 
eigenen Studios Comcept hat die japanische Entwicklerlegende ein Kickstarter-Projekt namens 
Mighty No. 9 ins Leben gerufen. Dabei handelt es sich um einen astreinen Mega Man-Klon, was 
anhand der ersten Entwürfe des Mighty No. 9-Hauptcharakters Beck sofort deutlich wird. Das 
Projekt kann bis zum 1. Oktober 2013 finanziell unterstützt werden, aber da der erforderliche 
Mindestbetrag von 900.000 US-Dollar bereits längst überschritten wurde, dürfte das Game wie 
geplant 2015 erscheinen. Der abgebildete Screenshot zeigt übrigens lediglich eine Konzeption 
des geplanten Spiels und keine echte Ingame-Grafik. 


s Geschenk. 


[r NEN EE] ES Hm 
Klassisches Gameplay: Mit den PSN-Downloadgames Mega Man 9 
und 10 machte Capcom Serienfans ein gelungene 


" QW 
Eigenregie: Das neue Projekt des Mega Man-Erfinders entsteht 


‘ 


das letzte Arcade-Board von Cap- Capcoms Geschäftsmodell. Eine 


com und befeuerte insgesamt nur 
eine Anzahl von sechs Games wie 
etwa Street Fighter III oder JoJo’s 
Bizarre Adventure. Zum Vergleich: 
Für den direkten Vorgänger (CPS- 
2-Board) wurden über 40 Spiele 
entwickelt, während es die allerers- 
te Version der Hardware (CPS-1- 
Board) immerhin auf knapp 30 ver- 
öffentlichte Titel brachte. 


Vormarsch der Heimkonsolen 

Bei den ersten paar Capcom-Auto- 
maten aus dem Jahr 1983 handelte 
es sich um Münzspielgeráte, bis im 
Mai 1984 der erste „echte“ Video- 
spielautomat mit dem Titel Vulgus 
ausgeliefert wurde. Bereits schon 
Ende 1985 vollzog Capcom den 
náchsten Schritt, schnupperte in 
den Konsolenmarkt und veróffent- 
lichte eine NES-Umsetzung des 
Arcade-Actionspiels 1942. Wenig 
später folgten NES-Portierungen 
der Spielhallenhits Ghosts 'n Gob- 
lins und Commando (in Deutsch- 
land von 1988 bis 2005 wegen 
Kriegsverherrlichung indiziert). In 
den folgenden Jahren wurde die 
Spieleentwicklung für Konsolen 
und später auch für PCs langsam, 
aber sicher zum Hauptsegment von 


vernünftige Evolution, schließlich 
sind Spielhallen heutzutage kaum 
mehr ein Thema. Inzwischen gibt 
es in den meisten Haushalten Kon- 
solen oder Computer, die mindes- 
tens genauso leistungsfähig sind 
wie vergleichbare Automaten- 
Hardware. Früher war die Situation 
exakt umgekehrt, die Technik der 


Spielhallenautomaten war beinahe 
jedem Heimsystem deutlich über- 
legen. Der Besuch einer ordentlich 
bestückten Spielhalle in den 80er- 
und 90er-Jahren war fast so etwas 
wie eine Zeitreise in die Zukunft 
und erlaubte einen Vorgeschmack 
auf kommende Rechnergenerati- 
onen. Zumindest war das im eu- 
ropáischen Umland, Nordamerika 


Japanische PS3-Version: Derzeit gibt es keine Neuigkeiten zur 
hochgelobten, aber kommerziell kaum erfolgreichen Okami-Serie. 
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Am"wich 


Yoshinori Ono ist Producer bei Capcom und unter anderem 
für die zahlreichen Street Fighter IV-Ableger verantwortlich. 


play*: Seit wann arbeitest du bei Capcom und was war dein 
erstes Projekt, an dem du mitgewirkt hast? 

Yoshinori: Ich heiße Yoshinori Ono und bin inzwischen seit 20 
Jahren bei Capcom bescháftigt. Begonnen hat meine Karriere mit 
einem Job innerhalb von Capcoms Sound Department. Dort habe 
ich mich zunáchst um die Musik von verschiedenen Videospiel- 
automaten und gewinnorientierten Spielhallenautomaten ge- 
kümmert, bevor ich später auch an Computerspielen mitwirkte. 
Bei meinem ersten richtigen Spiele-Projekt handelte es sich um 
das Arcade-Wrestling-Game Ring of Destruction: Slam Masters 

Il aus dem Jahr 1994. Ich erinnere mich noch gut daran, weil wir 
den Titel für das Mega Drive umgesetzt haben und ich bei der 
Arbeit mit dem FM-Soundchip der Konsole buchstáblich durch 
die Hölle gehen musste. 


play*: Welche Veránderungen sind beim Prozess der Spiele- 
Entwicklung in Anbetracht deines heutigen Arbeitsablaufs zu 
verzeichnen? 


Lach "mit-voshinor 


Yoshinori: In den ersten Jahren hatte ich eine Sechs-Tage-Woche 
und kümmerte mich von neun Uhr morgens bis 18 Uhr um meine 
primären Aufgaben beim Sound Department. Nachts machte ich 
von 23 Uhr bis vier Uhr früh eine zweite Schicht in der Spieletest- 
Abteilung des Unternehmens und am nächsten Tag ging alles 
wieder von vorne los. Heutzutage bin ich stets mit mehreren 
Projekten gleichzeitig beschäftigt und meine Arbeit erfordert 

es, ständig um die Welt zu fliegen. Man könnte also sagen, mein 
Lifestyle hat sich verbessert oder zumindest sind meine Arbeits- 
bedingungen nun wesentlich humaner als früher (lacht). 


play*: Wann fand dein erster Kontakt mit Videospielen statt 
und was hat dich an dem Thema am meisten fasziniert? 
Yoshinori: Ich habe bereits in der Ära der Pong-Games (1972) 
angefangen, mich mit Videospielen zu beschäftigen, und zockte 
später natürlich auch Space Invaders (1978). Damals hat einen 
jedes neue Spiel förmlich aus den Socken gehauen! Was mich 
letztendlich am meisten begeisterte, war der Gedanke, innerhalb 
einer virtuellen Welt gegen eine Maschine anzutreten. 


play*: Haben sich im Laufe der Jahre deine persönlichen Vorlie- 
ben im Spielebereich verándert? 

Yoshinori: Das hóhere Einkommen im Vergleich zu meiner 
Jugend- oder Studentenzeit ermóglicht mir das Spielen von 
Ego-Shootern auf besserem Niveau, weil es einfach nicht mehr 
so problematisch ist, einen schnellen PC mit mehreren Prozes- 
sorkernen zu kaufen. Dadurch kann ich auf den höchsten Einstel- 
lungen spielen, was meinen Fáhigkeiten ebenfalls zugute kommt. 
So gelingt mir bereits ein Headshot, sobald ein Gegner als winzi- 
ger Punkt am Horizont auftaucht. (lacht) 


play*: Wann hast du das letzte Mal ein klassisches Capcom- 
Spiel gezockt und um welchen Titel handelte es sich? 


en ist mir der Kontakt zu Spielern.“ 


Yoshinori: Gerade gestern habe ich Captain Commando (1991) 
gespielt. Daraufhin bekam ich máchtig Lust auf eine Runde 
Battle Circuit (1997). Das brachte mich auf den Gedanken, mir 
irgendwann demnächst eines der originalen Arcade-Boards zu 
besorgen. (lacht) 

play*: Welchen Capcom-Charakter magst du am liebsten und 
warum? 

Yoshinori: Mir gefällt Cammy aus der Street Fighter-Serie am 
besten, den meisten mánnlichen Lesern dürfte klar sein, warum! 


play*: Was ist deine wichtigste Inspirationsquelle, wenn du an 
einem Capcom-Spiel mitwirkst? 

Yoshinori: Am wichtigsten ist mir der Kontakt zu Spielern, die 
uns regelmäßig bei Fan-Events begegnen. Und gemeinsam mit 
diesen Zockern Shoryuken-Posen zum Besten zu geben! 


play*: Möchtest du eine witzige Anekdote aus deiner berufli- 
chen Vergangenheit mit uns teilen? 

Yoshinori: In der damaligen Zeit erforderte die Komposition von 
Musikstücken, möglichst wenig Speicherplatz zu verbrauchen. 
Selbst bei Ein-Bit-Audio-Produktionen musste man gewaltig auf- 
passen, nicht zu verschwenderisch mit dem Speicherplatz um- 
zugehen, der an anderer Stelle für wichtige Programmfunktionen 
benötigt wird. Ich arbeitete also an diesem und an jenem Spiel 
und auf einmal hatte ich ein Musikstück komponiert, das viel 

zu viel Speicher benötigte, und ich hatte keine Ahnung, warum. 
Die Programmierer regten sich fürchterlich auf und ich musste 
schnellstens den Grund für die riesige Dateigröße herausfinden. 
Damals komponierte ich die Musik in einem Editor, der es er- 
möglichte, Noten auf einem simulierten Notenblatt zu platzieren. 
Nach der Prüfung meiner Datei stellte ich fest, dass ich wohl auf- 
grund von Schlafmangel über der Tastatur eingenickt sein musste 
und im Musikstück zahllose unnötige Noten eingefügt hatte ... 


oder Japan der Fall, hierzulande 
gab es aufgrund der scharfen Ju- 
gendschutzgesetze sowieso nur 
wenige Spielhallen im Sinne der 
klassischen „Arcades“. Inzwischen 
stirbt diese Form der Unterhaltung 
jedoch weltweit aus, was — wie ein- 
gangs angedeutet — ein Nebenef- 


fekt der exponentiell anwachsen- 
den Hardware-Power ist, die im 
letzten Vierteljahrhundert für pri- 
vate Nutzer verfügbar wurde. 


Japanische Hellsehkunst 
Anscheinend sitzt bei Capcom ein 
äußerst talentierter Prophet, der 


Monster Hunter 


schon vor langer Zeit die heutige 
Situation genau vorhergesehen 
hat. So verlief die Wandlung der 
einstigen Spielautomaten-Manu- 
faktur zu einem weltweit operie- 
renden und mit kräftigem Wachs- 
tum gesegneten Softwarekonzern 
während der letzten 30 Jahre in 


Onimusha 


Ein zunächst ausschließlich japanisches Phänomen erobert die Welt! 


Im Capcom-Maßstab handelt es sich bei Monster Hunter um eine junge Serie, denn der ers- 
te Teil kam erst 2004 für die PS2 auf den Markt. In Japan entstand sehr schnell ein Riesen- 
kult um Monster Hunter, der erst 2006 mit dem US-Release des PSP-Ablegers Monster Hun- 
ter Freedom auch nach Nordamerika herüberschwappte. Hierzulande zeigte man sich davon 
fast völlig unbeeindruckt und es dauerte noch gut zwei bis drei Jahre, bis auch Europa vom 
Monster Hunter Vins erfasst wurde. Gesamtbilanz: Uber 25 Millionen verkaufte Einheiten! 


einem perfekten Timing. 2010 um- 
fasste die internationale Capcom- 
Gruppe bereits 15 Tochtergesell- 
schaften, verteilt auf sämtliche 
Geschäftsterritorien (USA, Euro- 
pa und Asien) des Unternehmens. 
Das Herz der Spieleschmiede 
schlägt aber nach wie vor in Osa- 


Eine wichtige Capcom-Marke, seit Jahren ohne neuen Konsolenableger! 


Onimusha belegt Rang Nummer sechs unter den erfolgreichsten Capcom-Serien. Bereits 
1997 enstand die Idee, eine Art Resident Evil in einem Ninja-Setting zu entwickeln. Vier 
Jahre verstrichen, bis 2001 Onimusha: Warlords für die PS2 auf den Markt kam und sich 
blendend verkaufte (etwa zwei Millionen abgesetzte Einheiten weltweit). Bis 2006 wurden 
mehrere Nachfolger produziert, was insgesamt für fast acht Millionen durchverkaufte Spiele 
sorgte. Erst 2012 gab es dann Nachschub in Form des Browser-Games Onimusha Soul. 


Selten: Neue Capcom-Automaten, wie Street Fighter IV, ‚Sind Mangel- 
ware und meist nur in japanischen Spielhallen zu finden. 


KR 


Videospielautomaten sind weltweit kaum noch gefragt 
und es gibt nur ein „Dorf“, das sich widersetzt: Japan! 


Der Begriff „Spielhalle“ sorgte hierzulande schon immer für einen 
bitteren Beigeschmack, der durch Münzspielgeräte und Spielsucht 
geprägt ist. Kein Wunder, das deutsche Jugendschutzgesetz sieht vor, 
dass Videospielautomaten (ohne Bargewinnfunktion) erst ab 16 Jah- 
ren in der Öffentlichkeit gespielt werden dürfen. Besucht man jedoch 
im Urlaub eine Spielhalle (mit Videogames), sieht man hauptsächlich 
Kids, die garantiert noch keine 16 Jahre alt sind. Dem deutschen Be- 
treiber eines solchen Etablissements fehlt also aufgrund der hiesigen 
Gesetzeslage ein Großteil der Kundschaft. Demnach wird der ganze 
Laden gleich ab 18 Jahren freigegeben, mit einem Haufen lukrativer 
Münzspielgeráte vollgestopft und eventuell ist in der allerletzten Ecke 
noch ein Plätzchen für einen Videospielautomaten ... Ganz anders die 
Situation im gelobten Land der aufgehenden Sonne, wo es auch heute 
noch riesige Arcades mit zahllosen Videospiel- 
automaten gibt. Allerdings ging der weltweite 
Spielhallenschwund auch an Japan nicht spur- 
los vorbei, denn in den letzten Jahren mussten 
auch dort einige große Arcades ihre Pforten 
schließen. Die meisten Zocker genießen ihre Games heutzutage lieber daheim, Capcom 
reagierte wohlüberlegt schon vor vielen Jahren auf diesen Trend. 
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rsprung: 983 Veröffentlichte Capcom 
it Little League d den allerersten komplett 
selbst entwickellten Automaten. 


ka, Japan, und zwar im sogenann- 
ten R&D-Building (Research-&- 
Development-Abteilung), wo sich 
ausgezeichnete In-House-Teams 
um die Entwicklung der erfolg- 
reichen Capcom-Serien kümmern. 
Ebenfalls in Osaka befindet sich 
auch der Hauptsitz der Geschäfts- 
leitung, die in den letzten Jahren 
nicht nur populäre Entscheidungen 
zu treffen hatte. Scharf kritisiert 
wurde beispielsweise die Schlie- 
Bung der internen Entwicklungs- 
abteilung Clover Studio (Viewtiful 
Joe, Okami, God Hand) und viele 
Fans waren nicht gerade begeistert 
darüber, dass Capcom für Street 


Lost Planet 


Fighter X Tekken gebührenpflich- 
tigen Download-Content verscha- 
cherte, obwohl die betreffenden 
Files bereits in der Verkaufsversion 
des Spiels versteckt waren. 


Die Suche nach dem Profit 

Wie alle großen Spielehersteller 
sucht auch Capcom händeringend 
nach Methoden, um aus bereits 
veröffentlichten Games nachträg- 
lich noch etwas Kapital zu schla- 
gen. Das ist verständlich, denn die 
Entwicklung heutiger Spiele ver- 
schlingt Millionenbeträge und ist 
fast schon ähnlich kostspielig wie 
die Produktion eines Hollywood- 


Streifens! Der reine Gewinn an 
einem einzelnen verkauften Spiel 
fällt dagegen recht mager aus, 
daher liegt es nahe, mit nachge- 
reichten Inhalten die Bilanz aufzu- 
bessern. Zumal die Gewinnspanne 
bei Download-Inhalten höher liegt 
als bei normalen Retail-Versionen. 
Ein im Laden verfügbares Game 
ist aufgrund fixer Kostenfaktoren, 
beispielsweise für die Bereitstel- 
lung eines entsprechenden Daten- 
trägers mit Hülle — inklusive al- 
ler notwendigen Vorstufen wie der 
Zertifizierung bei Konsolentiteln, 
Material, Transport und Distribu- 
tion — eine teure Angelegenheit. 


Und dabei sind die Entwicklungs- 
kosten noch nicht einmal mit ein- 
gerechnet. Demnach bleibt bei 
einem unveränderten Verkaufs- 
preis von rund 60 Euro für eine 
neues Spiel am Ende nicht mehr 
besonders viel für den Hersteller 
übrig, es sei denn, man schafft es, 
regelmäßig Millionenauflagen ab- 
zusetzen. 


Der richtige Riecher entscheidet 

Demnach können sich die Ergeb- 
nisse aus den Anstrengungen der 
letzten 30 Jahre wirklich sehen las- 
sen: Bis zum heutigen Tage hat Cap- 
com mehr als 50 Spieletitel auf den 


Die Current-Gen-Serie ist ebenso erfolgreich wie kontrovers! 


Final Fight 


Ende der 80er-Jahre waren Prügelspiele wie Final Fight der große Hit! 


ee 
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Der erste Teil der Lost Planet-Reihe wurde Ende 2006 erstmals für die Xbox 360 veröffent- 
licht und war zunächst exklusiv für die Microsoft-Konsole erhältlich. Erst zwei Jahre später 
kam auch eine Version für die Playstation 3 auf den Markt. Der Titel bewältigte die Millio- 
nenhürde in puncto Verkaufszahlen. Lost Planet 2 entführte euch dagegen in eine Dschun- 
gellandschaft und musste weltweit mehr Kritik einstecken als der Vorgänger. Lost Planet 3 
bietet wieder die Eislandschaft aus dem ersten Teil, patzt aber leider spielspaßtechnisch. 


Viele Dinge ändern sich im Laufe der Zeit und so wurden ab Anfang der 90er-Jahre die klas- 
sischen Beat em Ups wie Final Fight, bei denen sich unzählige Gegner in den Weg stellen, 
vom Markt verdrängt. Capcom war mit der Veröffentlichung von Street Fighter Il sogar selbst 
für das langsame Aussterben der Final Fight-Klone verantwortlich. Nichtsdestotrotz macht 
die klassische Prügelei mit Haggar, Cody und Guy als wählbaren Hauptcharakteren auch 
heute noch tierischen Spaß, wenn man ein kleines bisschen auf Retro-Games steht! 


= 
————— 


_ magazin play? 


DEC=Skandale 
Dreiste Profitsteigerungsversuche erzeugen bei Gamern miese Stimmung! 


Im Fall von Street Fighter X Tekken haben die Capcom-Bosse gleich einen Schritt weiter gedacht 
und die geplanten (kostenpflichtigen) Download-Inhalte bereits mit auf den Datentrager der 
Verkaufsversion gepackt! Damit spart man sich nämlich die Prüf- und Zertifizierungskosten, 

die seitens Sony oder Microsoft für sämtliche Inhalte, Patches und Updates berappt werden 
müssen. Wenn der Download-Content jedoch nur aus einem wenige Bytes großen Freischalt- 
code besteht, entfallen anscheinend die sonst üblichen Gebühren. Leider (oder glücklicherwei- 
se) sind Zocker auch Forscher und so war es nur eine Frage der Zeit, bis findige Street Fighter X 


den Salat, denn die Community reagiert auf schlecht getarnte Abzock-Versuche äußerst emp- 
findlich. Dementsprechend negativ fiel das weltweite Echo der Spielergemeinde auf Capcoms 
DLC-Politik aus. 


Rund um den Erstveröffentlichungstermin von DMC: Devil May Cry hat Capcom hoch und heilig 
versprochen, dass man keine Download-Inhalte vorab auf dem Datenträger der Verkaufsversion 
versteckt habe. Allerdings macht eine Fliege noch keinen Sommer, denn bei Resident Evil 6 be- 
finden sich wiederum einige Files auf der Disc, die erst nach einem kostenpflichtigen Download 
in Aktion treten. Capcom bemühte sich umgehend darum, die Gründe zu beleuchten, um nicht 
wieder zur Zielscheibe hitziger Forums-Diskussionen zu werden. So wurde in puncto Resident 
Evil 6 folgende Erklärung zu den DLC-Vorwürfen abgegeben: Wir haben unangekündigte DLCs, 
über deren Veröffentlichung wir in den nächsten Monaten informieren werden. Diese Inhalte 
sind nicht auf dem Datentráger von Resident Evil 6 zu finden. Es gibt jedoch Content, der eine 
Kombination aus heruntergeladenen Files und Dateien von der Retail-Disc erfordert, um auf der 
Konsole ausgeführt werden zu kënnen"? — ein Schelm, wer Bóses dabei denkt. 


PLAYER 
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Tekken-Spieler den DLC-Ungereimtheiten auf die Schliche gekommen sind. Damit hatte Capcom 


Devil May Cry: Um d 


Capcom darauf, DLCs bereits vorab auf die Disc zu packen Ж 


erzichtete 


4i tl 


M Resident Evil 6: Die Retail-Version enthält ein paar Dateien, die erst 
4 nach einem kostenpflichtigen Download zum Einsatz kommen. 


Zankapfel: Der entdeckte Download-Content auf der 
disc von Street Fighter X Tekken sorgte für mächtigen Ärger. 


nu Be ee E 


ten. Darüber hinaus griffen diverse 
Nachahmer das Survival-Horror- 
Konzept auf, wie beispielsweise die 
1999 erstmals veröffentlichte und 
ebenfalls erfolgreiche Silent Hill- 
Reihe von Konami. Die Street Figh- 
ter- und Mega Man-Serien bringen 
es auf jeweils rund 30 Millionen ver- 


Markt gebracht, die jeweils mit Ver- 
kaufszahlen von über einer Million 
Exemplaren glänzen konnten! Der- 
zeit gilt die Resident Evil-Reihe als 
erfolgreichste Capcom-Marke. Die 
erste Resi-Episode schlug 1996 ein 
wie eine Bombe und war damals der 
Begründer eines völlig neuen Gen- 


res. Das Spiel schrieb als erstes Sur- 
vival-Horror-Spiel Geschichte und 
wurde in den letzten Jahren nicht 
nur einmal fortgesetzt. Inzwischen 
besteht die Serie aus über 20 Titeln, 
die sich weltweit insgesamt über 
50 Millionen Mal verkaufen konn- 


92 | 11.2013 | play? 


kaufte Einheiten und existieren bei- 
de schon seit 1987. Der erste Street 
Fighter-Teil war in der Spielhalle al- 
lerdings noch nicht besonders er- 
folgreich. Zu dieser Zeit waren eher 
seitlich scrollende Prügelspiele an- 
gesagt, bei denen man gegen Hor- 


den von computergesteuerten Geg- 
nern antreten musste. 1991 wurde 
dann der legendäre zweite Teil der 
Serie veröffentlicht und sorgte für 
einen Rundumschlag im Genre! Es 
war der Startschuss für eine ganze 
Welle an kompetitiven Prügelspie- 
len. Vor allem SNK lieferte zahllose 
Street Fighter 2-Kopien wie die Art 
of Fighting-Serie ab. Ähnlich verli- 
ef auch die Geschichte der Mega 
Man-Reihe. Während der erste Teil 
seinerzeit klasse Bewertungen ab- 
staubte, ließ der kommerzielle Er- 
folg zu wünschen übrig. 


Maskottchen mit Startproblemen 
Mega Man 2 (1988) übertraf an- 
schließend jedoch sämtliche Er- 
wartungen und so kristallisierte sich 
bereits Ende der 80er-Jahre ein gro- 
Ber Erfolg der extra für den Konso- 
lenmarkt produzierten und nicht in 
der Spielhalle verwurzelten Serie 
heraus. Seit damals dient die Marke 
als Capcom-Vorzeigeserie, während 
der sympathische Hauptcharak- 
ter zum Maskottchen für das gan- 
ze Unternehmen wurde. 2011 gab 
es dann leider ernsthaften Ärger 
rund um die berühmte Capcom-Rei- 
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play*: Seit wann bist du bei Capcom beschäftigt und was war 
dein erstes Projekt, um das du dich gekümmert hast? 
Motohide: Ich bin Motohide Eshiro und arbeite seit 1990 bei 
Capcom. Bei meinem ersten Projekt handelte es sich um die 
Spielhallen-Version von Street Fighter Il (1990), bei dessen Pro- 
grammierung ich vor 23 Jahren mitgearbeitet habe. 


play*: Hat sich der Job als Spiele-Entwickler im Vergleich zu 
früher und angesichts deines persönlichen Arbeitsablaufs in 
irgendeiner Form verándert? 

Motohide: Mein persönlicher Arbeitsablauf hat sich mit jeder 
neuen Tätigkeit innerhalb der Firma verändert. Begonnen habe 
ich als Programmierer von Arcade-Games wie Street Fighter II 
oder Darkstalkers (1994), bevor ich als Director Onimusha 2 
(2002) betreute. Seit Shadow of Rome (2005) arbeite ich als 
Producer bei Capcom, dementsprechend habe ich mich im Laufe 
der Jahre immer weniger mit direkten Entwicklerproblemen und 
dem Programmieren beschäftigt. 


play*: Wann bist du erstmals mit Videospielen in Berührung 
gekommen und welche Besonderheit übte in diesem Zusam- 
menhang die größte Faszination auf dich aus? 

Motohide: Als Grundschüler erblickte ich erstmals Space Inva- 
ders (1978) und fing damit an, mich für diese neuartige Form der 
Unterhaltung zu interessieren. Aus heutiger Sicht ist es mager, 
eine Kanone nach rechts und links zu bewegen, um im oberen 
Bildschirmbereich Gegner zu beschießen. Doch in der damaligen 
Zeit wurden sowohl Interaktivitát als auch Spieltiefe von Space 
Invaders als überragend eingestuft. Jedenfalls sind Videospiele 
seitdem aus meinem Leben nicht mehr wegzudenken. 


play*: Gab es im Laufe der Jahre Veränderungen, was deine 
persónlichen Vorlieben im Spielebereich betrifft? 
Motohide: Nicht wirklich, im Prinzip habe ich im Zuge der im- 


mer schneller werdenden Hardware und der Entstehung neuer 
Genres und Subgenres eine breite Masse von Games aller Art ge- 
zockt. Ich mag schon seit jeher am liebsten witzige, kompetitive 
Multiplayer-Games und ausgefeilte, epische Einzelspieleraben- 
teuer — wobei es mir nicht auf das Genre ankommt. 


play*: Mit welchem Capcom-Klassiker hast du dich zuletzt aus 
nostalgischen Gründen bescháftigt? 

Motohide: Ich habe erst kürzlich Dungeons & Dragons (1993) 
gezockt, ein Spiel, das ich davor schon seit Ewigkeiten nicht 
mehr angefasst hatte. Und ich muss sagen, die seitlich scrol- 
lenden Old-School-Prügelspiele aus dieser Zeitperiode sind gut 
gealtert und machen nach wie vor unheimlichen Spaß! 


play*: Welchen Capcom-Charakter würdest du als deinen per- 
sönlichen Favoriten bezeichnen und warum? 

Motohide: Mir gefallen viele Charaktere, sodass mir die Auswahl 
eines einzigen Lieblingscharakters wirklich schwer fällt. Die 
größte Affinität verspüre ich aber wohl zu dem Street Fighter 
II-Kámpfer Guile, für dessen Programmierung ich in meinem 
allerersten Projekt die Verantwortung getragen habe. 


play*: Was dient dir als Inspirationsquelle, wenn du an einem 
Capcom-Spiel arbeitest? 

Motohide: Am meisten inspiriert es mich, Spieler zu sehen, die 
Sich mit unseren Games vergnügen. Das motiviert mich schon 
die ganzen Arbeitsjahre hier bei Capcom. Als ich damals noch an 
Arcade-Games beteiligt war, konnten wir nach dem Release ei- 
nes neuen Titels einfach in eine Spielhalle marschieren und den 
Leuten zuschauen, wie sie sich an den Früchten unserer Arbeit 
erfreuten. Im Bereich der Heimkonsolen ist das natürlich nicht 
mehr so leicht, weshalb es mir besonders gut gefällt, an Messen 
wie der E3 oder der Tokyo Game Show teilzunehmen, um die 
Reaktionen der Besucher beobachten zu kónnen. 


Motohide Eshiro ist als Producer bei Capcom bescháftigt. 


play*: Gibt es eine witzige Anekdote aus deiner beruflichen 
Vergangenheit, die du vielleicht mit uns teilen möchtest? 
Motohide: In meiner langen Zeit bei Capcom habe ich schon 
einige aufregende Geschichten erlebt, wie man sich bestimmt 
vorstellen kann. Beispielsweise werde ich nie vergessen, wie ich 
als Director des damals brandneuen Titels Shadow of Rome im 
Rahmen eines globalen Meetings den PR- und Marketing-Leuten 
der nordamerikanischen, europäischen sowie japanischen Cap- 
com-Büros eine Prototyp-Version des Spiels vorführen musste. 
Das war eine verdammt spannende Angelegenheit ... 

Eine etwas peinlichere, aber trotzdem witzige Geschichte war 
die Teilnahme an unserem ersten öffentlichen Street Fighter Il- 
Wettbewerb, bei dem ich als Capcom-Reprásentant gegen einen 
normalen Herausforderer antreten musste. Leider war ich so 
nervös, dass ich gar nicht richtig spielen konnte und im Handum- 
drehen ziemlich vermöbelt wurde. 


he, da der Mega Man-Erfinder Keiji 
Inafune das Unternehmen verlassen 
wollte. Die Fans waren entsetzt, als 
die Horrorgeschichte wahr wurde 
und der talentierte Entwickler Cap- 
com den Rücken kehrte und fast 
zeitgleich die Arbeiten an dem 3DS- 
Spiel Mega Man Legends 3 kom- 
plett eingestellt wurden. Inzwischen 
ist Inafune in seiner eigenen Firma 
mit der Entwicklung eines Kickstar- 
ter-Spiels namens Mighty No. 9 be- 
scháftigt, das frappierende Áhnlich- 
keit zur Mega Man-Serie aufweist, 
wáhrend Capcom momentan keine 
Anstalten macht, die einstige Haus- 
und-Hof-Serie in irgendeiner Form 
fortzusetzen. Die Gründe für Keiji 
Inafunes Kündigung bei Capcom 
und Infos zu seinem eigenen Projekt 
findet ihr übrigens im Extrakasten 
,Der Mega-Man-Skandal" auf der 
ersten Doppelseite dieses Artikels. 


Capcom heute und morgen 

Capcoms Zukunftsaussichten se- 
hen rosig aus, da die Unterneh- 
mensstrategie seit Jahren genau 
richtig zu sein scheint. Der Rück- 
zug aus dem Spielhallengescháft 
war entscheidend für den heu- 


tigen Erfolg der Firma. So haben 
sich die Japaner auf den Markt der 
Konsolen- und PC-Spiele gestürzt 
und haben von den gewaltigen Zu- 
wáchsen innerhalb der letzten Jah- 
re und Jahrzehnte profitiert. AuBer- 
dem war Capcom immer wieder in 
der Lage, Pionierarbeit zu leisten. 
Beispielsweise mit der Veróffentli- 
chung neuer Serien, die gleichzei- 


tig als Vorreiter neuer Genres für 
die gesamte Spielekultur sehr wich- 
tig waren und sind. Leider gibt es 
auch ein paar negative Stimmen, 
beispielsweise wenn es um die ho- 
hen Anforderungen an die Mitarbei- 
ter geht. In mehreren Interviews mit 
langjáhrigen Capcom-Bediensteten 
konnte man immer wieder Hinweise 
auf den hohen Druck innerhalb des 


Unternehmens und die regelmäßig 
überfrachteten Terminkalender der 
Angestellten lesen. Hervorragende 
Leistungen erfordern offenbar über- 
menschliche Anstrengungen. Wir 
Zocker bedanken uns auf jeden Fall 
bei Capcom für die fantastischen 
Games der letzten 30 Jahre und 
wünschen viel Erfolg für die kom- 
menden Jahrzehnte! UH 
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B I E 
Pionierarbeit: Japanische Spielkonzepte waren früher Mangelware 
auf PCs, was Capcom mit gelungenen Umsetzungen ánderte. | 
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Colin McRae Rally 2 


Auf der PS2 lieferte der Titel schon vor elf Jahren eine realistische und anspruchsvolle 
Rallyesimulation mit für damalige Verhältnisse hervorragender Grafik. 


RENNSPIEL I Der Schotte Co- 
lin McRae war in den 80ern und 
90ern ein Rallye-Superstar, er wur- 
de 1995 jüngster Weltmeister der 
Rallye-Geschichte und hält diesen 
Titel noch heute. Als Profi stand er 
den Entwicklern von Codemasters 
als Berater zur Seite und half ihnen, 
eine wirklichkeitsnahe Simulation 
der Rallye-Flitzer zu programmie- 
ren. Die Spielereihe begann mit Co- 
lin McRae Rally auf der PS One. Als 
jüngster Teil ist 2001 Dirt 3 für Play- 


station 3 erschienen — Colins Name 
steht nicht mehr im Titel, da er 2007 
bei einem Helikopterunfall starb. Im 
Flashback erinnern wir uns noch 
einmal an den dritten Serienteil. 


Schöne Kulisse 

Im Spiel befahrt ihr Strecken in acht 
Ländern, die jeweils unterschied- 
liche Anforderungen an Wagen 
und Fahrkünste stellen: In Japan 
rutscht ihr auf den nassem Asphalt 
und habt eingeschränkte Sicht, in 


Australien kämpft ihr euch über 
Schotterpisten und in Schweden 
schlittert ihr über schneebedeckte 
Dorfstraßen. Die Kulisse ist weitge- 
hend abwechslungsreich gehalten. 
Codemasters versucht, das Flair der 
verschiedenen Länder einzufangen. 
Das ist aber nicht besonders ein- 
fach, weil Rallyes nun einmal nie vor 
Stadtkulissen stattfinden, sondern 
immer nur in ländlichen Gebieten. 
Ihr fahrt also höchstens mal durch 
ein Dorf oder seht ein paar Zuschau- 


er am Wegesrand, aber das war es 
größtenteils schon mit der Verzie- 
rung, wie bei der echten Rallye eben 
auch. Dafür ist die natürliche Umge- 
bung durchweg hübsch anzusehen. 


Anspruchsvolle Steuerung 

Als Simulation einer Rallye richtet 
sich das Spiel an ein eher kleine- 
res Publikum und konzentriert sich 
wirklich nur auf eine realistische 
Abbildung einer Rallyekarriere. Im 
Hauptmodus „Weltmeister“ bestrei- 


Klassisch: In Weiß gehalten und nur mit den wichtigsten 
Informationen versehen ist das Menü etwas eigenwillig. 


Schlechte Sicht: Bei Regen in Japan ist es nicht nur rutschig, sondern die Tropfen auf 
der Scheibe und die Scheibenwischer erschweren die Sicht aus der Fahrerkabine. 


www.playdrei.de 
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Amerika: Auf Schotterpisten müsst ihr eine enge Serpentine 
hinauffahren und driften, was das Zeug hált! 


tet ihr drei aufeinanderfolgende Jah- 
re lang für das Ford Rally Sport Team 
die Weltmeisterschaft. Es erfordert 
einiges an Übung und Erfahrung, 
ohne besonderen Schaden am Auto 
jede Strecke eines Lands in einer gu- 
ten Zeit zu fahren. Das ist aber sehr 
wichtig, weil euer Wagen zwischen 
den einzelnen Wertungsprüfungen 
nur notdürftig repariert werden kann 
und unter Umstánden gegen Ende 
einer Rallye nicht mehr rund làuft: Er 
fáhrt nicht schnell genug, er zieht in 
eine Richtung oder liegt nicht mehr 
gut in der Kurve. Bei einem Total- 
schaden ist das ganze Rennen ver- 
loren, also müsst ihr sehr aufpassen! 
Größter Nachteil am Karrieremodus 
ist die Tatsache, dass ihr ausschließ- 
lich Colins Ford Focus steuern kónnt, 
obwohl ihr einzelne Wertungsprü- 
fungen mit beliebigen anderen Au- 


f 


tos fahren könnt. Das ist wohl der 
Realitätsnähe des Spiels geschuldet 
— Colin McRae fuhr mit dem Ford- 
Team wirklich nur den Focus. 


Stimme im Ohr 

Mit von der Partie ist auch Colins 
treuer Beifahrer Nicky Grist, der 
ebenfalls eine feste Größe in der 
Rallyeszene ist. Als zweiterfolg- 
reichster Kopilot aller Zeiten war er 
mit dem jüngsten Weltmeister zu- 
sammen ein unschlagbares Team 
und führt auch den Spieler mit 
knappen Anweisungen über die 
Strecken. Ähnlich wie ein Naviga- 
tionssystem weist euch ein bestän- 
diger Schwall an Informationen auf 
Bodenwellen und Kurven hin, gibt 
Tipps zum richtigen Gang oder der 
Geschwindigkeit. Das ist schön au- 
thentisch, auch wenn es zuweilen 


Ford Focus: Der Wagen, der euch zur Weltmeisterschaft bringen wird! 
Rechts unten sieht man den Tacho und den eingelegten Gang. 


е. | SF = 
Schweden: Bei Schnee und Eis kämpft man mit der Lenkung und darf nicht zu 
schnell in die Kurven gehen. Zur Dekoration gibt es hier rote Schwedenhäuser. 


recht roboterhaft klingt. Mit fahre- 
rischem Können allein ist das Spiel 
allerdings noch nicht gemeistert. 
Jeder Aspekt eures Wagens muss 
einzeln an die Gegebenheiten der 
Strecken angepasst werden, da ihr 
mit den Standard-Einstellungen 
meist nur den letzten Platz errei- 
chen werdet. Das Feintuning sowie 
der Zustand eures Flitzers werden 
genau erfasst und sind sind aus- 
schlaggebend für den Sieg. Gu- 
tes Fahren selbst ist nur der halbe 
Spaß am Spiel! SP/SST 
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,Der Rennspiel-Youngtimer 
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macht immer noch Spaß!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Colin McRae Rally 3 hat seiner Zeit einen neuen 
Standard für Rennsimulationen gesetzt. Die präzise 
Steuerung und der hohe Schwierigkeitsgrad haben 
mich anno dazumal lange an den Bildschirm gefes- 
selt! Damals war ich auch Riesen-Fan der Rally-Liga 
WRC. Und meine Zeiten in den Wertungsprüfungen 
immer weiter zu verbessern und möglichst wenige 
Fehler zu machen, war ein toller Ansporn für mich. 
Und das macht mir heute immer noch genau so viel 
Spaß, wie damals. Nur habe ich mittlerweile weitaus 
weniger Geduld und Ehrgeiz. Mir hat der Flashback 
vor allem dank der sehr genauen Steuerung des 
Spiels viel Spaß gemacht und obwohl man hin und 
wieder mal fiesen Pixelbrei sieht, kann sich die 
Retro-Grafik immer noch prima sehen lassen. 


HERSTELLER Codemasters 
ENTWICKLER Codemasters 
Eines der ältesten britischen Entwicklerstudios 

und routinierte Rennspiel-Schmiede! ` 
ALTERNATIVE Dirt 3 
Die Serie wird immer noch unter dem Namen „Dirt“ fort- 
gesetzt. Der neueste Teil Dirt 3ist für die PS3 erh 


_ 17. September 2002 


Ein Klassiker unter den Renn- 
simulationen! Macht immer 
noch einen Heidenspaß und 
kann sich sehen lassen. 
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finale play? 


_eserbrieie 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 
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Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 

| Dr.-Mack-Straße 83 

| 90762 Fürth 


»HDDIoderSSD.welchefFestplatte]passtiinidie]pS4 2. 


Festplatten-Tausch mit PS4? 


Hallo play3-Team! 

Am 29.11.2013 ist es endlich so weit: Playstation 4. YEAH!!! 
Ich bin schon ganz heiß auf die PS4. Habe sie mir schon 
am 20. Juli vorbestellt und es wurde ja schon viel über 
sie veröffentlicht. Was ich mich aber die ganze Zeit 
schon frage: Kann man eine SSD-Festplatte einbauen? 
Und welche Auswirkungen hat das? Bringt das was? Im 
Internet kursieren Gerüchte, dass es móglich ist. Aber 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


hiii 

lol play3 ist ja nurnoch anime manga und vorallm rol- 
lenspiele rpg fantasy japan us.w. 

danke (tanke) viktor das ich wegen dir mein lieb- 
lingshefft verloren habe. damals gab es spannennde 
themen und mega gewalt. nun nur noch dieser drecfk 
aus japan. igittnää. wenn ich das nächste ausgabe 
wieder sehe werde ich mich instant übergeben. ey 
yo ihr seht das ihr keine hefte mehr verkauft ändert 
es bringt mehr shoter bringt mehr action aber nichts 
aus japan! NICHTS!!! hört auf mich und ihr werdet 


nummer 1 
euer И PSN 1D adet mich nicht) 


plays: ey alda felleicht isses ја gut, wenn wri dir so ri- 
chig mit mega gewalt und action dein leserbrif um die 


orhn haun. Der is ja nurnoch shriebfehler. Aba denoch 
danke dafür. Wir musstn instant drüber lachn! 
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leider finde ich keine stichhaltigen Anhaltspunkte. Wisst 
ihr schon was Näheres? Wäre super! 
Finde euch klasse. Macht weiter so. 

DAVID 


play?: Endgültige Infos hierzu gibt es leider noch nicht. 
Klar ist: Die Festplatte der PS4 ist gegen eine ande- 
re 2,5-Zoll-Platte austauschbar. Und in der Theorie 
spricht nix dagegen, eine SSD zu verbauen. Das funk- 
tionierte schon bei der PS3. Die Frage ist nur: Bringt 
das was? Denn sicherlich sind die PS4-Spiele ent- 
sprechend für die (im Vergleich zur SSD) eher lahmen 
Zugriffszeiten einer Magnetfestplatte optimiert. Du 
würdest nur dann Vorteile haben, wenn Daten von der 
Festplatte gelesen werden. Wir halten es für sehr wahr- 
scheinlich, dass du damit bei einigen Spielen flottere 


Ladezeiten erlebst. Aber im schlimmsten Fall spürst du 
sonst keinen SSD-Vorteil und hast nur unnótig viel Geld 
für die teure Platte ausgegeben. Und bedenke, dass die 
PS4 nicht ohne Grund mit 500 Gigabyte-Platte kommt: 
Es wird viel Platz für Installationen benótigt und be- 
zahlbare SSDs sind meist um die 120 bis 250 Gigabyte 
groß. Nicht, dass du am Ende viel Geld in die Hand 
nimmst, einen Geschwindigkeitsvorteil erwartest und 
am Ende nix davon merkst und nur deine Platte schnel- 
ler voll ist. Eine Alternative sind eventuell Hybrid-Plat- 
ten, also klassische Magnet-Festplatten mit einigen 
Gigabyte SSD-Speicher. Die beschleunigen das Laden 
von häufig genutzten Daten. Doch auch hier muss die 
Praxis zeigen, ob sie in der PS4 was bringt. Kurzum: 
Warte ab. Zum Release der Konsole im November wird 
es garantiert rasch erste Erkenntnisse geben! 


' DER REDAKTIONS-PODCAST 


Unser Podcast ist eine Art Wundertüte für die Ohren. Wenn wir ihn beginnen, wissen wir nie so richtig, in welche Richtung er 
Sich entwickeln wird. In Ausgabe 116 stellten wir etwa schnell fest, dass diese Folge ein bóses Ende nehmen wird. Ein lieber 
Leser schickte uns nämlich schweinische Weingummis aus den Niederlanden. Und zack, schon herrschte eine Stimmung 
wie auf Klassenfahrt. Als dann noch ein redebedürftiger Wolfgang eintraf, war der perfekte Sturm aus Albernheit und 
heiterer Stimmung geschaffen. Kurzum: In Folge 116 hagelt 
es mal wieder Pointen erste Güte. Fips Asmussen wáre 
stolz auf uns! Natürlich gibt es in unserer Plauderstunde 
nicht nur Blödsinn, sondern auch jede Menge Einsicht in 
unsere Arbeit, Meinungen und vertiefte Diskussionen zu 
allerlei Spiele-Themen. Das ist ja das Schöne an unserem 
Redaktionspodcast: In entspannter Runde ist auch mal Zeit 
für Nischen-Themen oder den Blick über den PlayStation- 
Tellerrand. Klingt gut, oder? Surft einfach auf playdrei.de, 
klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und 
hört uns zu. Wer will, der abonniert unseren Podcast auch 
als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


Ärger mit Sam Fisher, Spaß in Köln 


Hallo liebes Play3Team. 
Ich habe da eine Sache, die mir am Herzen liegt. Splinter 
Cell: Blacklist kann ich nicht durchspielen, weil es entwe- 
der so stark ruckelt oder abstürzt oder, wie heute, während 
dem Speichern abstürzt. Als ich das Spiel dann neu ge- 
startet habe, erschien die Nachricht: Daten defekt. Super. 
Dann habe ich es von vorn gespielt und als ich im Spiel 
starb und es vom letzten Speicherpunkt erneut losgehen 
sollte, hatte ich nur einen schwarzen Bildschirm. Hallo??? 
Ich konnte schießen und laufen, hörte das auch. Aber 
sehen konnte ich nichts. Was hat sich Ubisoft dabei ge- 
dacht??? Naja, was mich aufbaut ist, das ich Thorsten und 
den verrückten Sebastian auf der Gamescom traf und ich 
habe ein Foto mit den beiden. Alles Gute für die Zukunft. 
Ihr seid die besten und habt ein super Magazin. 

KARSTEN 


play?: Cool, dass dir unser Lesertreff zur Gamescom 
gefallen hat. Was deinen Ärger mit Splinter Cell angeht, 
haben wir aber eine bóse Vorahnung. Kann es sein, dass 
deine Konsole langsam den Geist aufgibt? Denn deine 
Probleme kónnen wir nicht nachvollziehen. Starte mal 
den Reparaturmodus deiner Konsole: PS3 anschalten, 
dabei die Power-Taste gedrückt halten, bis die Konsole 
wieder ausgeht. Dann nochmal anschalten, wieder die 
Taste gedrückt halten. Nach einem kurzen Piep folgt ein 
Doppel-Piep. Dann lass die Taste los und es erscheint ein 
Menü, in dem du unter Punkt 3 und 4 deine Festplatte 
auf Fehler überprüfen kannst. Überprüfe außerdem, ob 
deine PS3 genügend Luftzufuhr hat und nicht etwa mit 
Staub zugesetzt ist. Viel Erfolg! 


Was mache ich falsch? 


Hallo liebes play3-Team, 
Ich habe die PS3-Slim, welche mir folgende Bauchschmer- 
zen bereitet: Als ich letztens The Last of Us online spielte 
und ganz normal das Spiel beenden wollte (langes Drücken 
der PS-Taste und „Spiel beenden“), dauert das ungewöhn- 
lich lange und piepste dann drei Mal. Anschließend fuhr die 
Konsole wieder ganz normal hoch, als wäre nichts gewesen 
(das verlogene Stück). Ich mache mir nun etwas Sorgen. 
Könnt ihr mir meine Sorgen nehmen und evtl. sagen, was 
ich falsch mache? 
Mit freundlichem Gruß 

TOBIAS 


www.playdrei.de 


play?: Keine Sorge, Tobias. Alles ist in Ordnung. Es kann 
durchaus sein, dass PS3-Spiele abstürzen. Schön ist das 
nicht, aber in der Regel harmlos. Der Dreifachpiep ist le- 
diglich das Signal dafür, dass deine Konsole automatisch 
neu startet. Ärgerlich? Ja. Grund zur Sorge? Nein! 


Urlaubsgrüße 


Schöne Grüße aus dem sonnigen und fast zu warmen 
Gran Canaria (Temperaturen von 36°C-43°C). Euer Heft 
hat mir nicht nur so wie sonst das 
Wochenende, sondern auch den 
Urlaub versüßt. Es war neben dem 
Finale der Hexer-Geralt-Saga das 
Einzige, was ich zum Lesen hatte. 
Apropos: Hat The Witcher 3 story- 
technisch etwas mit den Romantei- 
len zu tun? 
Falls nicht, glaubt ihr, dass die char- 
manten Charaktere wie Regis oder 
Ciri trotzdem einen Auftritt haben werden? Bin jetzt seit 
zwei Jahren Abonnent bei euch und ich muss sagen, 
dass ich sehr zufrieden mit euch bin! Nicht nur, dass 
ihr das hohe Unterhaltungs- und Info-Niveau gehalten 
habt. Nein, ihr habt euch sogar konstant verbessert! 
Top! Macht weiter so! 

EUER TREUER ABONNENT SASCHA 


play: Vielen Dank für Lob und Urlaubsgrüße! Was dei- 
ne Frage angeht: The Witcher 3: Wilde Jagd hat nix mit 
den Büchern zu tun, sondern nur deren Hauptcharak- 
ter ausgeliehen. Da kann es aber durchaus sein, dass 
sich die Entwickler noch weitere Buch-Charaktere 
ausborgen, um das Spiel auszuschmücken. 


DER ABO-NEWSLETIER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


ww playdreLae 
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Der User Blog des Monats zum Thema... 


ge tun es. Ja, die Rede ist vom „Quick- 
Gamer in ihren Bann. Nicht einmal am Fernrohr und 


. CoD: Ghosts und Quickscopen' 
scopen". Die Faszination, schneller zu 
schon drückt der Quickscoper ab und macht einen One- 


Jeder kennt es, einige hassen es, einige 
=) 
sein als jeder andere, schneller zu sein 
Shot-Kill. Die Reaktionen darauf reichen von Erstaunen 


wiederum lieben es und wiederum eini- 
eamy1989 als man jemals sein konnte, zieht viele 
bis hin zur übelsten Flamerei. 


Doch was ist das? Der rettende Engel in Form eines 
Geistes oder doch nur der neuste Ableger der Call of 
Duty-Reihe? Es ist das neue CoD: Ghosts und ich muss 
sagen, als ich gehört hab, dass das Quickscopen darin 
entschärft wird, da wär ich ja beinahe tot umgefallen. 
Was denkt ihr euch eigentlich, so eine wundervolle 
Kreation des Spielens mit der Scharfschützen-Klasse zu 
ENTSCHÄRFEN!!! 


Nur weil es super ist, weil an sich jeder das kann und 
weil man damit schnell an ein paar Abschüsse kommt, 
wollt ihr diese Spielvariante löschen? Das ist nicht wahr! 
Jeder noch so dreckig campende Anfänger kann mit 
einem MG einfach mal in die Weltgeschichte ballern und 
so seine Treffer landen. Quickscopen macht Spaß. Es ist 
eine Herausforderung, einfach mal in die Gegnermenge 
zu rennen und zu versuchen, so viele zu treffen wie nur 
möglich. 


Ich für meinen Teil hole mir Call of Duty: Ghosts, bin aber 
stinkewütend auf die Entwickler! 


Quickscopen ist cool und schon fast so was wie eine 
Kunstform. Was geschieht denn mit den krassen 
Trickschüssen? Die kann man dann ja auch so was von 
vergessen ... 


~~ JA 
Jetzt abdrücken: Noch bevor er das Fernrohr anlegt, 
also etwa in diesem Moment, feuert der Quick? 
scoper und stellt damit sicher, dass er genau trifft. 


1)Quickscoping nennt sich eine spezielle Spielart für 
Scharfschützen, die sich besonders in der Call of Duty- 
Reihe gróBter Beliebtheit erfreut. Es geht darum, dass ihr 
euer Fadenkreuz auf einen Gegner richtet, dann die Waf- 
fe anlegt und feuert, kurz bevor ihr das Fernrohr am Auge 
habt. Denn erst durch das Anlegen der Waffe werden die 
Scharfschützengewehre im Spiel treffsicher. Doch wer 
bereits das Fadenkreuz auf dem Gegner hat, braucht 
nicht mehr durch das Fernrohr sehen, sondern stellt 
durch das Quickscoping lediglich sicher, dass er auch 
trifft. Diese Technik ermöglicht Scharfschützen, auch auf 
kurze Distanz jede Menge Abschüsse zu erzielen. Und da 
Quickscoping eigentlich nur das Ausnutzen einer „Lücke 
im System" und keine echte Kampf-Strategie darstellt, ist 
es bei vielen Spielern äußerst verpönt. Andere, etwa un- 
ser earny1989, sehen darin eine spaßige Spielart mit der 
Sniper-Klasse — Quickscopen ist nämlich schon ein we- 
nig Übungssache. Wir finden's eher alben. Und ihr? 
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om байсу * ee: B 
The Division 


Frische Spieleindriicke zum ambitionierten Mix__- 
aus Deckungs-Shooter und Online-Rollenspiel 


Neuer Entwicklerf pewohnt gut gutes Gameplay? 
Unser Test verrät, ob let guten Dingo dreis sind! 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


In Watch Dogs können Tablet- 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


The Division spielt in der 


Besitzer ins Spielgeschehen Wie heißt Batmans Butler nordamerikanischen Stadt 
eingreifen. Wie heißt diese Alfred mit Nachnamen? New York. Wie lautet der 
Spieloption? a) Pennywise Spitzname der Metropole? 
a) Community-Spaß b) Paddington a) Big Whoop 

b) Companion-System c) Pennyworth b) Big Easy 

c) Colossal-Shit c) Big Apple 
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Noch schärfer bei RTL II HD! 


SQUARE ENIX. 
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